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"Ohi Pevaro s|Knraiitap«*s«ri solitario 
In moxso aiio risaio dolio montagna! 
Forso non ti rondi conto doiia tua vogiia, 
■pliuro non soi ié invano!" 
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(Anosahi, 208 ) 
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^ arano saggaHi od on prociso slonanlo rogaintii tt HI] 
san i hwnsdiataMOBls trodacIbH*. Slgailka ^ om, por 

polorn* rapirà lo raalo valonza, bisogno riai.^ ■ siaaarfi 
la moro trodoxiona. U U pai ossora lahdti.ifiiitWivclo 
narota^^trodiiioaalo, lo san hnulaao 1 goallB dì iBiJnia II 
lonute doll'otira a À gaoil* porto dalPotlia <bs ò iodirtnoto 
rivalta allo gostiona^dil bvM) lappili li sodali. Aioialo ot 
bloHM poi lo "Uoo", on«a> goalla «tri*, goal prWipi* ■< 
ib* rsgel* i rapporti olH ial a raa iMlo tandgla. Si tratta gal 
di una sorta di spodfltaAoa, di sott iig r ap pe dal II lan II 
agisia ad apara in sinoig^ Onriononl* ssistava amba 
porto di dovorì togati oBo Hgar* pabMkb* cho, cosi (o«* 
aiva con lo Xiao, ovovano an proprio oiomonto rogalatora. Si 
trattava dallo Zheng dia incornava H fuindpio di loaitó o hi soa 

«ion* ora richiosto sia dai bassa aio amba, o soprottatto, dall'alto doA _ 

io. l'oltinw aloMonto rogoiotoro infiao i compasto dal "Do" onoro da gooUo potsn* a 
lialiti eh* i proprio di dascon individae o alomoato. Si trotto di gaol gpalco i a À» an- 1 
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bello sapere che qualcuno 
pensa ancora ai I ó bit) e so¬ 
no donnolamente d'accordo 
con loro. Mi sembro di essere 
tornato oi bei tempi di ZzopI, 
quando le recensioni del Cód 
fluivano o iroso mente gli 
Spectrumisti se la pigliavano 
(quosi) sempre'in quel posto 
e ciò a discapi|loi del software 
che continue^ od uscire. Ca¬ 
pisco benissimo le leggi di 
mercato e 
del pro¬ 
gresso, 
la tiritera 
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Retro a go-go! 


GARRAMBA CHE 
SORPRESA! 


A cura dì Rick 64 


Ehiiò Fabio, sono di nuovo 
io. Ride Cò4, e che ci credia¬ 
te o no continuo a usare im¬ 


perterrito il mitico Có4, senza 
dimenticare il supremo Mego 
Drive. Al contrario di voi io 
continua 0 spolveraHo tutti i 
giorni con il Legrso Vivo (an¬ 
che se di legno non è) e o 
spupozzormi partite su partite 
con Jimmy il vermicello 2, 
NBA Jam TE e Supaa Strip 
Fighter 2 (una nuovo produ 
ziotse Capcom; bisogna spo¬ 


gliare Cammy e Chunli a 
suon di mozzate!). Ultima¬ 
mente vi ho spedito uno ca¬ 
terva di lettere ma guorda ca¬ 
so non ne avete pubblicata 
mezza, sarò perché quasi tut¬ 
te parlavano del lento declino 
dei 16 bit? Ho letto interessa¬ 
to le missive di Dany e Luca 
Morgese (grandi rogai E' 
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'ho letto trop¬ 
pe volte su trop¬ 
pe riviste. Il fatto 
è che non biso¬ 
gna dare la col¬ 
pa soli ai lettori 
(riguardo 
all'espansione 
del mercato ludi¬ 
co). Mica siaiTso 
noi a decidere, 
mo i capoccio 
della Segai Ho 
goduto quando 
ho letto che Tom 
Kalinsice se ne 
ero ondato; sarà 
perchè la sua 
politica di fare 
promesse (leggi 
futuro radioso 
del 32 X) e poi 
fregarsene alto- 
mente non mi è 
ondata proprio 
giù. Sul N29 
Sondro Filippi 
scrisse 'Fino ad 
ora mi sono ac¬ 
contentato di 
Mega Drive (a 
cui poi ho ag¬ 
giunto un 32X, 
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che errore! I). Ebbene no, l'er¬ 
rore non lo ho fatto il nostro 
compare od ocquistare uno 
mocchirso dalle eccellenti pre¬ 
stazioni e che oveva delle 
grarsdioW aspeltative come il 
32X. L'errore lo ha fatto la 
Sego che ha utilizzato la sua 
piccola supposta a 32 bit so¬ 
lo come anticomero olla ve¬ 
nuta del Soturn. Appena que¬ 
sto ha preso piede, la grattde 
'S' (non lo Sony) ho 
bloccato lo produzione 
degli oltre 15 titoli in fa¬ 
se di progettazione met¬ 
tendola cosi in quel po¬ 
sto o tutte le migliaia di 
possessori di 32X che 
non trovando più 
software si sono tro- 
[ vati costretti a pas¬ 
sare ad oltre moc- 
I chine. Proprio una 
bella politica. Gran¬ 
de Sego. Nel frat¬ 
tempo tutti avevono 
speso i loro bei 
300-400 cucuzzoni 
per accaparrarsi il 
Trentodue ks. Bravissima Se¬ 
ga. Gsme se non bostosse le 
oltre software house sono sta¬ 
te costrette loro malgrado o 
passore od altre piattaforme 
cancellando, tutti i loro pro¬ 
getti per l'espansione targolo 
Sega. Inoltra le possibilità del 
32X non sono state sfruttate 
neanche ol 30%, un solo on- 
no per di vita per una conso¬ 
le che doveva durame alme¬ 
no 4 e che avevano un socco 
di persone è semplicemente 
scandaloso. E cosi, mentre il 
Super Nes e oddiriltura il GB 
se la spassano Nomod è falli¬ 
ta, il Sega Pico è urrà schifez¬ 
za e MD e GG stanno lenta¬ 
mente comindotKlo a cadere 
nello fossa. Ultimo discorso 
poi smetto: corno hai (o ave¬ 
te) potuto notare nella posta e 
nel Q&Ac'èt|uak uno che re¬ 
clama ancora 32X e MD a ri¬ 
prova che non sono stati an¬ 
cora abbandonali del tutto 
dogli utenti. Confrontando 
Mega Console di Novembre 
con il numero di un anno fa 
lo differenza tra qualità e 
quantitò dei titoli per Mega 
Drive si vede e devo proprio 
ammettere che il numero 31 
di EmS! mi ha veramente 
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estasiato. Quella che ho do 
porvi comurtqui^è una richie¬ 
sta che (accio O nome di tutti i 
lettori che aiKoro posseggo¬ 
no un MD: non perdete nem¬ 
meno un titolo per il 16 bit 
Sega. Recensiteli tutti belli o 
brutti che siarrol 

Molto dello gente che ci 
scrive e che ho inizioto 
o videogiocore in que¬ 
sto periodo non so 
neonche che coso sio 
un Commodore 64 o 
che cavolo di forma ab¬ 
bia. Figuriamoci poi 
quella del T99I Questo 
però non vuol dire che 
le nuove leve video lu¬ 
diche siano incapaci di 
apprezzare dei buoni ti¬ 
toli o non sappiano "di¬ 
vertirsi", anzi. L'unica 
differenza ò che loro 
considerano godibili 
prodotti più evoluti che, 
a conti fatti, presentano 
le stesse caratteristiche 
a livello di struttura e di 
schema di gioco di altri 
game usciti anni fa. Per 
i guys targati anni '90, 
cresciuti a pane e beat 
'em up, Saturn e Play¬ 
station sono quello che 
per noi erano Mega 
Drive e Super Nes, Ami¬ 
ga e ST o C64 e Speccy. 
L'originalità non conta 
o, se conta, lo fa solo in 
modo relativo e, co¬ 
munque, non va mai ol¬ 
tre il 101 Anche ai tem¬ 
pi del C64 eravamo 
sommersi da cloni di 
scadente fattura ma, 
stranamente, sembra 
che la gente si ricordi 
sempre e solo dei gio¬ 
chi veramente massicci 
molti dei quali non era¬ 
no altro che "meri" up- 
dote di titoli precedenti. 
Vedi caro Ride l'origi¬ 
nalità non à per forza 
un f atture positiva, una 
garanzia di qualità. 
Non si trotto di un bolli¬ 
no blu che ti trasformo 
automaticamente una 
banana marcia in un 
frutto esotico altamente 
afrodisiaco. Manco per 


nihill Detto ciò c'è una 
cosa della tua missiva 
che mi ha lasciato al¬ 
quanto basito; come sa¬ 
rebbe a dire che non 
sono i video giocato¬ 
ri a decidere le sorti 
di un marcato? Cer¬ 
to che siete voil 
Perchè credi 
se no che le 
console 
nascano 
e muoia- ' 
no, che le 
s o f t w a r < 
house faccia¬ 
no soldi a 
palate o che 
finiscano sul lastrico? 
C'è una grossa atten¬ 
zione da parte dei pro¬ 
duttori ai "desideri" del 
pubblico (vedi Nameo 
Museum ed affini) e 
puoi stare tranquillo 
che tutte le cose si muo¬ 
vono, si son sempre 
ntosse e si muoveranno 
sempre, per cercare di 
ottenere il maggior con¬ 
senso di masso possibi¬ 
le. L'equazione è assai 
semplice: dai alla gente 
quello che vuole e loro 
ti daranno i loro soldi. 
Vedi caro Rkk, questo è 
uno dei rari casi in cui i 
"reggenti", ovvero i si¬ 
gnori del mercato, sono 
costretti a trottare con i 
loro sudditi (leggi: con¬ 
sumatori) anche perchè, 
nonostante tutto il loro 
smisurato potere, le va¬ 
rie software e hardwa¬ 
re house non possono 
far altro che proporre, 
poi è il pubblico che de¬ 
cide di fruire o meno di 
un determinato prodot¬ 
to. Se tutti i video gio¬ 
catori fossero stati ve¬ 
ramente soddisfatti di 
Mega Drive e Super 
Nes o, prima ancora, di 
C64 e Speccy (o di Ami¬ 
ga ed St, il succo non 
cambia) le cose sareb¬ 
bero andate ben diver¬ 
samente. Molti invece 
hanno trovato che le 
nuove macchine uscite 
a più riprese, avevano 


un qualcosa in più, un 
quid, che li ha catturati 
convincendoli a fare il 
"grande" salto. Per 
questo motivo io riten¬ 
go che buona parte dei 
nostalgici non sia altro 
che gente che, al di la 
delle loro lagnanze, na¬ 
sconde una grande insi¬ 
curezza di fondo. Si 
tratta di individui che 
temono il giudizio degli 
altri o, meglio, quei 
dubbi che le riflessioni 
e i discorsi degli altri 
possono far insorgere 
nel loro animo sulla va¬ 
lidità delle loro scelte. 
Se tu ti diverti con il tuo 
AAega Drive per me non 
c'è alcun problema, an¬ 
zi sono felice per te. Ma 
se invece ai bisogno del 
supporto di altri, che ci 
sia altra gente che ti di¬ 
ca che ai ragione, allo¬ 
ra le tue convinzioni 
non sono poi tanto sal¬ 
de. Noi di Mega conti¬ 
nueremo, fino a quan¬ 
do il mercato e la ri¬ 
chiesta di software ce 
lo consentiranno, ad 
appoggiare le console 
a 16 bit ma, anche 
quando queste non tro¬ 
veranno più spazio 
aH'intemo della nostra 
(o di qualsiasi altro) 
magazine, il loro spirito 
"continuerà a vivere" 
insieme ai quei video 
giocatori che, invece di 
farsi "pubblicità" e di 
rinchiudere i propri 
ideali aH'intemo di una 
stupida categoria, con¬ 
tinueranno a giocare 


con qualsiasi cosa rie¬ 
sca a scuotere il loro 
animo. L'importante è 
solo questo; non biso¬ 
gna sempre cercare 
conferme ad ogni an¬ 
golo di strada ma 
essere convinti 
delle proprie scel¬ 
te senza piangersi 
addosso. Il merca¬ 
nto dei 16 bit è fini¬ 
ate, mi spiace, ma 
è cosi che doveva an¬ 
dare cosi come accadrà 

10 stesso per i 32, i 64, i 
128 bit per tutti i secoli 
dei secoli. Personal¬ 
mente non sento la 
mancanza dei vecchi 
giochi, sarei un bugiar¬ 
do se ti dicessi il contra¬ 
rio. Anzi a dir la verità 
sono contento. Già, so¬ 
no felice di vedere che 
esistono ancora dei 
programmatori che 
hanno voglia di sbat¬ 
tersi, che ci sono dei ti¬ 
toli che mi divertono co¬ 
me, se non più, di quelli 
del mio Vectrex, che 
l'idraulico italiota è più 
in forma che mai e che 
molti miei amici riman¬ 
gono ancora a bocca 
aperta quando gli fac¬ 
cio vedere quello spet¬ 
tacolo che è Lords of 
Thunder sul mio amato 
PC-Engine. Certo, non 
pretendo che gli altri la 
pensino come me, capi¬ 
sco ed apprezzo le va¬ 
rie differenze di pensie¬ 
ro, ma di una cosa so¬ 
no sicuro: nessuna 
software house al mon¬ 
do, per quanto grande 
e potente possa essere, 
potrà mai convincermi 
a prendere una console 
o un gioco che non mi 
divertono. Le case al 
massimo propongono, 
poi sono i giocatori che 
devono avere il corag¬ 
gio di decidere se 
"svendere" o meno i 
propri sogni. 

P.S. 

11 32X non era una 
macchina che aveva 


delle grandi prestazioni 
e nemmeno delle fanta¬ 
stiche aspettative. Si è 
trattato di un esperi¬ 
mento fatto da Sega 
per vedere se era pos¬ 
sibile rinnovare il mar¬ 
cato dei 16 bit senza 
sostituirlo. Il pubblico 
però ne ha decretato il 
fallimento dimostrando, 
ancora uno volta, come 
la gente non si accon¬ 
tenti di piccoli passi 
avanti (vedi anche 3DO 
e Jaguar) ma voglia 
prodotti sempre più so¬ 
fisticati in grado di 
rompere con il passato 
che, per quanto diver¬ 
tente, alla lunga stufa e 
anche parecchioi Inoltre 
di una cosa puoi stare 
tranquillo: se le softwa¬ 
re house fossero state 
sicure di fare i soldi con 
i giochi del 32X non li 
avrebbero certo cancel¬ 
lati, invece si sono ac¬ 
corti che il mercato con¬ 
quistato dall'add on Se¬ 
ga era a dir poco ridi¬ 
colo. 


Attraverso lo specchio.. 


iSTANO 

rODEl 



A cura di férdinondo (Forza 
Sola) Morgana 

Epesegetica redazione per 
me il solo fatto di pensare di 
(ore un monologo è occatti- 
vonle. Amo parlare divagan¬ 
do a dismisura abbracciando 
tutti i campi del ''sopere'. Si, 
avete letto berte: sopere è tra 
virgolette perché 'lo so di 
non sopere ma, sapendo, so 
di non sapere”. Avete visto 
come è semplice divagare; 
basto, per esempio, usare le 
parole di un altro. Una delle 
cose più belle è l'università: 
pensote a migliaia di persone 
nella stessa stanza che si 
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scambiano idee. Una delle 
cose più assurde è l'univer¬ 
sità: pensate a migliaia di 
persone, ur>a Babele di genti 
totalmente diverse, che si 
odio. Il bianco ed il nero, il 
cristiono e l'ebreo, l'americo- 
no e il russo, il ricco e il po¬ 
vero, il buorso e il cattivo, il 
saggio e b stollo, il rosse e il 
nero, la pizza e i Fichi. Voi 
straniti vi starete chiedendo 
se abbia mai btto uno peri¬ 
zia psichiatrico. Sto solo di¬ 
vagando. O delirando? Ci 
sono cose che non sono terre¬ 
ne o materiali ma sono Fedi; 
pnzi, sono come leggende. 

, Mi piacerebbe entrare nelb 

Tii leggenda. Ci sono cose cFte 
trascendono l'uman«| com¬ 
prensione, abbionx^ bisogno 
di uno mentalità nuova, tult'ol 
più moggiormenle esteso, op¬ 
pure dobbiamo Fossilizzarci 
nell'ignoranza e nell'oltone- 
bramento delb mente? Dob¬ 
biamo assolutamente con- 
Frontard con b oltre creature: 
non solo diverse comunitò, 
popolazioni, etnie, civiltà 
rozze animali o vegetali. Se 
l'FBI, b CIA e il KG6 non riu- 
scironno più coprire b venuta 
potremmo avere consigli o 
venire distrutti... Sempre me- 
glb che morire per l'atomica 
in uno scenario da olocausto 
nucleare. Ma si, vobmose tut¬ 
ti bene e non bultbmo b cor¬ 
te per terra, viva me, vivo le, 
al potere torollucci e vino. Vi¬ 
no all'uva pestato con piedi 
bianchi, neri, rossi e gialli. 
Ma si, abbottiamo lutti i muri, 
me attenzione, potremo non 
avere più case (anche se a 
qualcuno stare al Freddo nel 
geb della notte nello sleppa 
Farebbe solo bene). Il Folto 
maggiormente emblematico 
dello squoibre dello società 
moderna è ciò che b società 
moderno compie per far ve¬ 
dere che tutto va bene, che 
lutti ci amiamo, che non esi¬ 
stono barriere razziali. Lo più 
Famosa è di certo il coro dei 
bambini di 5-6 anni di tutto il 
mondo che cantano, ridono e 
giocano allegramente, uniti 
nell'amore che nutrono uno 
per l'altro, mentre dietro urra 
MMtogralia di cartone i loro 


genitori si sperano una cali¬ 
bro 38 in una guerriglia ur¬ 
bana nei sobborghi della 
città delb bnice. Non c'è che 
dire, checché se ne dico è 
l'inizb delb squoibre epoca¬ 
le. Buon prò (sii) vi Foccia. 


E' la concezione di 
uguaglianza, l'idea 
sbagliata che se ne ha, 
che crea problemi al 
mondo moderno. Lo 
gente non è uguale, 
nossuno è simila. lo non 
sono uguale a te e 
nemmeno ai tizi che 
passano per la strada 
e, detta fra noi, non vo¬ 
glio neanche esserlo, lo 
amo lo mia unicità, so¬ 
no consapevole di quel¬ 
lo che sono e di quanto 
ho fatto e sto focendo. 
Il mondo è composto 
da unità, individui 
estremamente eteroge¬ 
nei ed è proprio la loro 
diversità che li rende 
originali. Bisogna ri¬ 
spettare le differenze, 
valorizzarle, permetten¬ 
do ad ogni singolo di 
dare spazio al proprio 
io. Mera retorica? Può 
darsi, l'importante però 
è di poterne parlare. Di 
potersi confrontare. E' 
questo il succo del di¬ 
scorso, dello dialettica e 
delle didattica. Sai Fer¬ 
dinando, hai ragione 
quando dici che biso¬ 
gna aprirsi (anche se 
comunque stai ben at¬ 
tento: aprirsi non vuol 
dire "calare le bra¬ 
che"!) però quello che 
mi stupisce ò lo forma 
che hai scelto per ester¬ 
nare quanto ai dentro. I 
monologhi infatti sono 
indubbiamente offasci- 
nanti, permettono di in¬ 
dagare a fondo, di sco¬ 
prirsi dentro però non 
aprono verso l'esterno. 
Non c'è possibilitò di ri¬ 
sposta. Tu parli, parli, 
parli ma solo con te 
stesso. Cosi facendo il 
rischio che si corre è 
quello di estraniarsi dal 
mondo, di crearsene 


uno nuovo, con delle 
nuove categorie con 
delle tue strutture men¬ 
tali per poi tagliar fuori 
tutti gli altri. Con i mo¬ 
nologhi chiunque vengo 
non sarò mai ben ac¬ 
cetto. Non ci accorgere¬ 
mo mai di chi sta bus¬ 
sando aita porta, per¬ 
ché saremo sempre 
troppo impegnati ad 
ascoltare noi stessil 


Il sogno del mondo 


lE STAGIONI 
DEI GUSTO 


A cura di SadCat e Lady 
Vixeit 
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E' iemplicemente incredibile 
quanti cambionienN sono av¬ 
venuti in un cosi breve lasso 
di tempol Se dall'altro parte 
dello barricato il Filosofa ha 
abdicato (e non è lo prima 
volta) in Favore delb Shogun, 
sa questa parte il galtoccio è 
entrato in società con b volpe 
rosso e quindi, d'ora in poi, 
saremo noi due insieme 
(Brrr... Nd BodCot) o scriver¬ 
vi. Per Fortune ci sono cose 
che non cambiano come fa 
gbcabilitò di Bubbb Bobbb. 
Non so cosa succederà qui 
ma su una rivista che ha le 
stesse inizioli di questo mo in¬ 
vertite questo ritorno Fio sco- 
tarlato un vero e proprio pan¬ 
demonio. Chi lo accoglieva, 
chi b respingeva, chi se ne 
sbattevo. Noi ci inseriamo Fra 
i primi, non soltanto percFsé ci 
siamo cresciuti insieme ma 
perché pensiamo seriamente 
che questo titob noto nell'era 
in cui gli sprite crepavano al 
minimo contatto con il nemico 
(e a volte anche senza Nd 
SFsogun) meriti di essere co¬ 
nosciuto dalle nuove leve nu¬ 
trite a pane e picchkiduro. Ci 
sono anche i pfatForm, ecco¬ 
me se ci sottol Ma plotlorm a 
schermi a scomparsa ormai 
non ce ne sono quasi più al¬ 
meno sulle console casalin¬ 
ghe (in sala giachi invece... 
Fiuuu! Nd BadCat). Non c'é 


Rainbow Island sono 
noti allo moggioronza 
dei lettori qualche loro 
immagine rton sarebbe 
I stata nociva alla vista, 
era anzi (l'obbligo fare 
^^quolche Foto allo ver¬ 
done nrjrmale in m<xb 
da poter Fare il con- 
nto (ma ci mettete un 
po' di criterio nelle vo¬ 
stre ((*5? Sono arcisicu¬ 
ro else le immagini di Sakura 
in azione, nelb recensione di 
SFA2 sul numero 30 di Ma¬ 
ga non sono state prese a ca¬ 
so. Nd BodCot) (CorKorcb! 
Nd Lady Vixen). Niente Furu- 
FuruFuru questo voltai 



stata più nessuna conversione 
di questo genere. Si, Lody 
Vixen mi sta picchiettando 
con b scotolo di Rainbow 
Island per Mega Drive ma 
già queJb si diFFerisce dal suo 
predecessore senza nullo to¬ 
gliergli ovviamente! Penso 
che l'idea di associarlo, in 
due versioni, anche se diFFe- 
renti solo dal punto di vista 
estetico al predecessore sia 
una cosa semplicemente su¬ 
perlativa. Per ora ne io r>a bi 
oisbiamo nessuna delle con¬ 
sole delb rruovo generazione 
ma, qualunque sia quelb che 
prenderemo, Bubble Bob- 
ble 2 e Bubble Bobble 
Pack rientreranno ({'obbligo 
Fra i nostri acquisti (almeno 
Fra i miei, avevo già gioccrio 
lo versione di Robocod ma 
lo ho riocquistato volentieri 
quancb sono passota al Su¬ 
per Nes Nd BodCot). Un'ulti¬ 
mo nota sul diario crxnurxfue 
non ve lo leva nessuno: se al¬ 
la recensione di Bubble 
Bobble pack 'bro' aveva¬ 
no messo solo FotagraFie di 
Bubble Bobble, voi vice¬ 
verso ovete messo sob fato di 
Rainbow Island En.. Per¬ 
ché? Pensavate Forse che Foto 
di giochi di dieci anni Fa 
avrebbero sFigurato sulb pa¬ 
gine delb vostra rivista? An¬ 
che se Bubble Bobble e 


Personalmente non so¬ 
no contrario al ritorno 
di nessuno. Anzi, ben 
vengano i remake o le 
nuove versioni di vecchi 
giochi purché risultino 
sempre attuali e non 
delle semplici trovate 
commerciali operate 
per soddisfare le esi¬ 
genze dei soliti gruppi 
di "nostalgici" che 
amano qualsiasi cosa 
abbia meno di 16 colori 
su schermo ed uno riso¬ 
luzione di 200 per 160 
pixel. Anzi, a pensarci 
bene, ben vengano an¬ 
che questi titoli. Massi, 
chi se ne fregai Se c'é 
qualcuno che li vuole é 
giusto che le software 
house li facciano. In 
fondo, dopo i miliardi 
spesi dietro ai sempre 
più fallimentari film in¬ 
terattivi, glielo vorremo 
pure dare un "contenti¬ 
no" o no? Anche io ho 
accolto con una certo 
piacere l'uscita del 
pack di Bubble Bobble 
sulle console della nuo¬ 
va era però, onesta¬ 
mente, devo anche dire 
che la cosa non mi ha 
esaltato più di tanto. Il 
motivo? E' presto detto. 
Indubbiamente ciò che 
fa di Bub&Bob un titolo 
fenomenale é la sua 
meccanica di gioco. La 
sua grande semplicità, 
la sua struttura imme- 
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diata • coinvolgete. In- 
sommo quei dannatissi¬ 
mi schemi nei quali, 
chiunque, nel giro di 2 
secondi di gioco, so già 
cosa bisogna fare. Già, 
proprio cosi, peccato 
perà che, almeno per¬ 
sonalmente, al momen¬ 
to non abbia la benché 
minima voglia di met¬ 
termi o giocare con un 
titolo cosi immediato, 
cosi umano, cosi vero. 
Al momento sono infatti 
sano allo ricerca di 
qualcosa di più com¬ 
plesso, profondo, che 
mi porti per mano at¬ 
traverso mondi dove 
nessun uomo é mai 
giunto prima. Ho voglia 
di libertà e non di bolle 
colorate. Che sia anco¬ 
ra una volta colpa di 
quel maledetto idrauli¬ 
co? 


Tutto da vedere... 

^ ragaeiA ' 

PERDENB 


A cura di Antonio lupoli 


cultura e confrontando le idee 
del lettori con le miei. Lo ra¬ 
gione della mia missiva è la 
continua diatriba di ragazzi 
che vede occupare le pagine 
di MegoMail. Non ne posso 
più dei vari Vernini, dei loro 
accusatori e dei loro difenso¬ 
ri. Credo che le varie sigle 
usate per firmorsi e sempre 
quelle siano forme del classi¬ 
co mitomonel Trovo le loro 
lettere inutili, non aggiungo¬ 
no niente o quello che si è 
già detto. Sono soltanto pre¬ 
testi per comporìre sulle pogi- 
ne delle riviste influenzati 
d'altro canto anche do voi. 
Premetto che possiedo una 
Playstation, un Sotum ed un 
Nintendo 64 e non mi è par¬ 
so di maledire le diverse pre¬ 
stazioni tra una piottobrmo e 
l'ahra Tutte hatsno i loro pre¬ 
gi e i loro difetti e questo vole 
per Sega Sony e Nintendo. 
Perciò anche se in passoto ci 
sono sempre state delle collut¬ 
tazioni tra possessori di di¬ 
versi sistemi odesso mi sem¬ 
bra tempo di smetterlo Utiliz¬ 
zando cosi lo spazio dello 
nostra rivista preferita per 
tutt'oltro come, od esempio, 
cosa ci riserva il roseo futuro 
in rete. Dote spazio od altri I 


Coro Fabio, sono un ragazzo 
di 26 anni lavorotore a tem¬ 
po pieno. Inutile dire che 
omo i videogames e so quasi 
tutto a riguardo perché li se¬ 
guo da quando sono nati. Se¬ 
guo la vostro/nostro rivisto 
ed onche altre del settore da 
molto tempo. Fino od oro non 
ho trxii scritto perché non ne 
sentivo il bisogno, mi limitavo 
a leggere, facendomi una 


Caro Antonio, purtrop¬ 
po non é cosi focile riu¬ 
scire ad essere interes¬ 
santi o, comunque, tro¬ 
vare sempre qualcosa 
di nuovo e diverso da 
dire. Inoltre non é la di¬ 
versità o l'originalità 
che conta ma la coeren¬ 
za e l"'unicità'' delle 
proprie idee. Tu dici di 
essere contrario alle 
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polemiche, a questo ti¬ 
po di diatribe. Bene, 
comprendo, però è sta¬ 
ta proprio questa di¬ 
scussione a spingerti a 
mandarci una lettera 
ad esporre le tue idee a 
riguardo. Non ti pare 
che possa già essere 
considerato un risulta¬ 
to? Personalmente ri¬ 
tengo di si. Detto ciò so¬ 
no rimasto abbastanza 
deluso dallo tua conclu¬ 
sione infatti avresti po¬ 
tuto proporre qualche 
argomento più "sostan- 
sioso" visto l'odio ed il 
disgusto che ai per i vo¬ 
ci mitomani che hanno 
"impestato" le pagine 
di Mega Mail in questo 
periodo. La rete è una 
cosa che fa tanto "fi¬ 
go", fa nome (un po' 
come internet) però tutti 
sembrano dimenticare 
che noi qui siamo in Ita¬ 
lia (leggi terzo mondo 
dell'elettronica) e che il 
nostro futuro in rete 
probabilmente coinci¬ 
derà con quello dei pe¬ 
scatori di Porto Ercole. 
Disfattista? Forse, ma 
anche dannatamente 
realista. Inoltre lascia 
che ti dica un'altra co¬ 
sa. Per quel che mi ri¬ 
guarda amo pensare 
che chiunque ci scrive lo 
faccia perché prova 
piacere nel divulgare le 
proprie idee. Non credo 
che ci possa essere 
qualcuno in grado di 
scrivere mirando solo 
ed esclusivamente alla 
pubblicazione. Le paro¬ 
le, scritte o dette, sono 
sempre un veicolo ed il 
loro senso e valore va¬ 
ria in maniera sostan¬ 
ziale non solo a secon¬ 
da dei pensieri che ven¬ 
gono espressi ma an¬ 
che in base al fruitore. 
Non esistono lettere che 
mirano più di altre ad 
apparire sulla riviste. 
Possono esserci conte¬ 
nuti più o meno interes¬ 
santi (il che varia anche 
a seconda dell'indivi- 
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duo giudicante), argo¬ 
menti più o meno aulici 
tuttavia quello che con¬ 
ta ò il seguito, la massa 
di gente che una discus¬ 
sione riesce a mobilita¬ 
re e, per quanto so che 
la cosa ti fare inorridi¬ 
re, le lettere di polemi¬ 
ca fra i vari sistemi che 
planano quotidiana¬ 
mente in reda' sono 
davvero tante, il che mi 
pensare che, forse, si 
tratta di un argomento 
che interessa a parec¬ 
chia gente. Inoltre la¬ 
scia che ti dica una co¬ 
sa: noi non influenzia¬ 
mo proprio nessuno. Se 
uno persona inchiostra 
e riesce a far decollare 
un dibattito che, per un 
motivo o per l'altro, 
raccoglie intorno a se 
una parte di pubblico 
allora mi pare giusto 
dargli dello spazio. 

Poi ci può 
anche 
essere 
gente 
che si 
lamenta, 
che non ama un deter¬ 
minato tipo di dialogo, 
lo capisco, ma se 
queste persone 
non fanno altro 
che mugugnare 
e a "piangersi 
addosso" senza 
proporre nulla 
che sia in gra¬ 
do di catturare 
l'interesse de¬ 
gli altri lettori 
beh, io non so proprio 
cosa farcii Mica preten¬ 
derai che mi metta ad 
inventare missive o ad 
operare stupide censu¬ 
re dettale dall'idea che 
la posta debba limitarsi 
ad un grande corpo di 
pensieri che si staccano 
da quelli della massa, 
vero? Se vuoi parlare 
del nostro futuro in rete 
(o di altro) non hai che 
da prendere carta, pen¬ 
na (io preferirei l'e- 
mail, comunque...) e di 
scrivermi come hai già 


fatto. Sarò ben felice di 
risponderti cercando di 
coinvolgere nel nostro 
dialogo il maggior nu¬ 
mero di persone possi¬ 
bili! 


Rispolverando il 
passato... 


VEGGI 
GRESGO 

A cura di Pi-Chan 

Coro Shogun, ho scritto que¬ 
sta missiva per contestare al¬ 
cune affermazioni dell'onnai 
onnipresente Bad Cai, ap¬ 
parse sul numero 30 di Mo- 
go Console. Caro BadCot, tu 
dici che la grafica poligonale 
non é alb portala dei 16 bit 
e che nel posscrto i ten¬ 
tativi di portare la 


zialitò del chip SFX e del 
neonato SNES. Stunt Race 
è invece mediocre come gio¬ 
co e lento per quel che ri¬ 
guarda la grafica. Per Vir- 
tua Racing ci vorrebbe un 
discorso a parte doto che il 
Mega Drive non è all'altezza 
di una grafico poligonale 
(carenze di hardwore) Mo se 
guardiamo il Super Nes pos¬ 
siamo vedere molti giochi 3D 
alcuni dei quali molto belli. 
La cousa di tutto ciò è il chip 
SFX che, oltre al vecchio 
Starfox ci fece vedere l'an¬ 
ticamera di Doom: Wol- 
fenstein 3D con tanto di 
texture moppingl Successiva¬ 
mente usci il SFX 2 allora po¬ 
deroso e ormai superato che 
jèonsenti ai programmatori di 
realizzare stupendi giochi in 
grafica poligonale (ed è qui 
che BodCat che il tuo discor¬ 
so non regge). Il SFX2 riusci 
a portare sul Super Nes una 
grafica poligonale veloce e 
abbastanza dettagliata con 
abbondanti texture. Non ci 
credi? Prova allora a 
rispolverare le 
recensioni 
del bellissi¬ 


grofica tridimensionale nei 
suddetti sistemi sono stoti 
semplicemente patetici. Sono 
d'accordo quando dici che i 
16 bit non erano adotti mo 
iK>n sui tentativi che tu chia¬ 
mi patetici visto che successi¬ 
vamente, per for voler lo tuo 
ideo citi i titoli che questa 
tecnologia la sfruttono peg¬ 
gio: Starfox, Stunt Race 
e Virtua Racing. Starfox 
infatti è bello come gioco ma 
come grafica è antiquata, in 
fondo era solo un titolo di 
prova per testore le poten- 


mo Vortex, dello stupendo 
Doom e del veloce Dirty 
Trax I risultati sorso stupen¬ 
di quando il chip SFX2 si 
unisce olla grafica bitmap; 
hai presente gli effetti specia¬ 
li e i poligoni sparsi in giro 
per il mondo di Yoshi's 
Island? (il muro dello sfon¬ 
do della prima fortezza del 
primo mondo era stupendoi 
C'era da spaventarsi, nessu¬ 
no se lo ospettova. Stessa 
tecnica è stata usata in Su¬ 
per Mario RPG per creare 
effetti quoli trasparenze, po¬ 
ligoni nelle magie ed altro 
bellissimi effetti. Spero di 
averti quindi ricordalo che 
anche una inocchino inferio¬ 
re come il Super Nes richie¬ 
derebbe un po' più di rispet¬ 
to, oltretulto non è ancora 
morto e vende abbastanza. 
Abbiale rispetto per i vecchi 
io personalmente non vedo 
l'ora di mettere le mani so¬ 
pra le conversioni di Stroot 
Fighter Alpha 2 e, soprot- 
lullo Donkey Kong 
Country 3. 

Riceviamo e, volentieri, 
pubblichiamo. 









VENDO Ggme 
Geor i covo alimen¬ 
tatore e Col»mn$ in 
blocco a Ut. 110.000 
+ giochi vendibili an¬ 
che separatomente. 

-DAVIDE; Tel. 011/307071 (ore 
pomeridione) 

VENDO per Sega Soturn i gio¬ 
chi Daytona USA e Toiishin- 
den U.R.A. (versione gioppo 
nese), entrambi a Ut. 100.000. 
-LUIGI; Tel. 080/6970309 (dal¬ 
le 9.00 olle 18.00, escluso il so- 
boto e la domenica) 

VENDO/SCAMBIO (D per So 
turn: Vìrtua Fighter Remix, 
MK2, Mistoria, Gale Race, 
Street Fighter Alpha, Gol¬ 
den Axe: The Duel, Gen 
Griffon, Thunderhowk 2, 
Wipe-Out e altri. Mi interesse¬ 
rebbero: Shining Wisdon, 
Thor, Daytona Remix, Exe- 
med, Nights e dtri. Inohre cer¬ 
co una PS-X e giochi per Ultra 
64. 

FRANCESCA; Tel. 
0187/420843 

VENDO Yoshi's Islond per 
Super Nintendo (USA) e 
Donkey Kong Country 2 
(USA) 0 Ut. 70.000 cadauno. 

- ROBERTO, Via Balbico S, 
10137 Torino (dopo ore 20.30 o 
tutto il weekend) 

CERCO i giochi Tactics Ogre, 
Chrono Trigger, Front Mis- 
SH», Super Mario RPG per 
SNES. Inoltre vendo/scombio 
Yoshi's Islond, Donkey 
Kong Country 2, Super Mo- 
rio Kart, KMer Instinct. 

- FABIO; Tel. 075/607350 (ore 
posti) 



VENDO per Satura vendo i se¬ 
guenti giochi: Wipe-Out, Hi 
Octane, FI Live, Euro 96, 
Street Fighter, Victory 
Boxing, Hong On 96, De- 
structhm Derby, Virtua Cop 
(con pistola), Baku Baku 
Animai, Astol, Decothlete, 
Iron Storm, Casper, True 
Pinbafl ed altrì, tutti alla metà 
del loro preuo originale. I gio¬ 
chi sono nuovissimi e originoli. 

- GABRIELE PIERMAHEI, Loc. 
Stagliono 71, 62027 Città di S. 
Severino M. (MC); Tel. 
0733/637363 (coso) oppure 
0733/636329 (ufficio) 

CERCO il gioco Wonder Boy 
in Monster Lond per Megndri- 
ve, qualsiasi versione. Sono di¬ 
sposto a pogarlo più del dovuto. 
Annuncio sempre valido e per 
tutto ritoTio. 

-PASQUALE; Tel. 0874/716851 

VENDO Game Boy nuovissi¬ 
mo con Super Morioland 2 e 
3, al prezzo di Ut. 140.000. 

- ANTONIO, Tel. 0521/985785 - 
Stonzo 105 (preferibilmente lu- 
nede e mercoledì oppure tutti i 
giorni dalle 18.00 alle 20.00, 
escluso festivi) 

VENDO Megodrive -f Mego- 
CD + 32X (universali) + 16 ti¬ 
toli tra cui Virtua Racing De¬ 
luxe, FIFA 9S e Eternai 
Champions CD a Ut. 500.000 
trattofai. Vendo anche separata- 
mente. Tutto il materiale è in ot¬ 
tima stato e con imbolii originali. 
A chi ocquisto tutto in blocco re¬ 


ATTENZIONE!!! 


gaio Atari Lynx nuovo di zecca 
-f- 2 giochi + alimentatore. 

- ALESSANDRO; Tel. 
0322/497931 

VENDO per Sego Megadrive 
più dì 30 titoli con prezzi che 
vanno dalle 25.000 olle 50.000 
tro i quoli: The Lion King, 
Mortai Kombat, Street Fi¬ 
ghter Il S.C.E., Aladdin, 
World Of lllusion, Soak 2, 
Quock Shot, Rocket Knight 
Adventures, Mickey Monia, 

I FIFA Soccer 95, Ristar, 
i Streets Of Roge II. Vendo 
; inoltre Mego CD 1 europeo -r- 
I tre giochi (Sol Feaco, Cobra 
; Commond, Mystery Man- 
i sion) solo in blocco o Lit. 
I 200.000. Mossima serietà, 
j - MASSIMO CAHANEO, Vìa Splu- 
: go 106, 22057 Olginate (Lecco); 
; Tel. 0341/680557 (ore serali) 

I 

i VENDO 1 giochi Virtua Figh- 
i ter Remix (versione giappone- 
i se - Ut. 60.000), Clockwork 
i Knight 2 (versione europeo - 
j Ut. 55.000), X-Meic ChiMren 
I Of The Atom (versione giap 
i ponese ■ Lit. 90.000), Virtuo 
: Cop + Gun (versione USA - Ut. 
; 120.000), Sega RoHy (versio- 
! ne USA - Ut. 95.000). Annuncio 
! valido solo per lo zona di Mda- 
i no. 

i - DAVIDE; Tel. 66804770 (daDe 
i 20.00 alle 21.00) 

I VENDO console Super Nin- 
! tendo -I- convertitore universale 
i -r 2 joypod-r 10 cartucce tra cui 
j i famosi FIFA Soccer 96, 
i Donkey Kong Country, NBA 
I Jmn T.E,, Super Street Figh- 
1 ter 2 a Ut. 380.000 trottobili. 
i Tutto in blocco o eventualmente 
i in cambio di un Sega Satura. 

^ MARIO; Tel. 02/4523948 (ore 
secoli) 


VENDO console Megodrive 2 
a Ut. 100.000 + un joypod a 3 
tosti e un altro sfuso a Lit. 
15.000 -t- le seguenti cortucce: 
Uon King (Ut. 70.000), Virtua 
Racing (Ut. 70.000), Asterix 
(Lit. 40.000), Fatai Rewind 
(Lit. 30.000). Prezzi trattabili. 
Tutto in blocco o Ut. 300.000 
(preno fisso). 

- MARCO; Tel. 0734/932253 
(ore posti) 

VENDO console Sego Saturo 
■f 2 joypod -f adattotore univer¬ 
sale a Ut. 320.000. Inoltre ven¬ 
do i seguenti giochi: Virtua 
Cop + Gun (Ut. 90.000), MK3 
(Lit. 65.000), Euro 96 (Lit. 
55.000), Wipe-Out (Lit. 
65.000), Parodius (Lit. 
20.000). Vendo anche in blocco 
a Ut. 550.000. 

• ANTONIO; Tel. 089/234607 

VENDO console Megodrive 2 
venione europeo + un socco di 
accessori + Mortai Kombat 2, 
Chuck Rock, Lethol Enfor- 
cers. Vendo inoltre le seguenti 
cartucce per Super NES: 
Donkey Kong Country, In- 
ternotionol Superstor Soc¬ 
cer, Mortol Kombat 3, 
Street Fighter II Turbo e Su¬ 
per Morio World. Prezzi favo¬ 
losi. Tutto in blocco o separata 
mente. 

• MARCELLO ROSSINI; Tel. 
031/608440 

VENDO adattatore per car¬ 
tucce giopponesi per Super NES 
(incluso confezione). Ottime con¬ 
dizioni a Ut. 20.000. 

• MASSIMILIANO VIGO; Tel. 
039/493064 

VENDO il gioco Drogonboll Z 
3 (giapponese) per Super Nin¬ 
tendo a Ut. 90.000 trattabili. 


- SACNA CESANA; Tel. 
0362/905372 

VENDO console Sega Satura 
+ 1 joypod, odottatore univer- 
sole, a Ut. 340.000. Vendo an¬ 
che i seguenti giochi per Soturn: 
Virtuo Cop + Gun (Lit. 
100.000), Ultimate Mortai 
Kombot 3 (Ut. 60.000), Wi- 
pe-Ovt (Ut. 55.000), Euro 96 
England (LH. 55.000), Paro¬ 
dius (Ut. 20.000). Ven^ anche 
in blocco 0 Ut. 570.000. 
-ANTONIO, Tel. 089/234607 

VENDO console Sego Satura 
■I- un adattotore -f 2 pad e i vari 
giochi: Bug, Night, X-Men, 
Johnny Bazookatone, Mist, 
FIFA Soccer 96, Ultimate 
Mortai Kombat 3, Quantum 
Gate a Ut. 900.000. 

• LUCA; Tel. 0882/374364 (ore 
serali) 

VENDO console Sego Satura 
PAL con 2 joypod tro cui quello 
analogico (quello per giocare a 
Nights), odottatore universale e 
due giochi: Nights e Street 
Fighter Zero 2, tutti e due 
versioni giapponesi. Prezzo inte¬ 
ressante. 

- FEDERICO; Tel. 0422/263823 
(ore serali) 

VENDO in blocco i seguenti gio¬ 
chi per Sega Megadrive: Flash 
Back, Out Of Word, Pink 
Panther, Draculo, Prince Of 
Persia, Shaq-Fu, Jurassic 
Park, Weapon Lord, X-Men 
2, Chuck Rock 2. Il tutto a Ut. 
450.000. In regolo Overlook, 
Batmon Forever, Primal Rage. 

• EMILIO; Tel. 0884/535121 
(delle 19.00 alle 21.00) 

VENDO/SCAMBIO riviste 
Mego Console dal numero 10 
(Dicembre '94) al numero 31 
(Novembre '96) a Ut. 3000 co- 
dauno oppure con giochi sportivi 
per Soturn. 

- MASSIMO FEDERICO; Tel. 
06/9888334 
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che se ne riparlerà quando 
avremo finito di rimettere a 
posto ki grafica della rivista (il 
che però dovrebbe avvenire in 
tempi piuttosto brevi). 

2) Con questo vorresti forse di¬ 
re che dovrei rispondere a più 
lettere? 

3) Da quando BioMassa ha 
smesso con le sue battute sco- 
reggione non siamo più gli 
stessi 


Caro Fabio, dopo over visto lo versio¬ 
ne coin op di Killer Instinct 2 e di 
Ultimate Mortai Kombat 3 e do¬ 
po esserne rimasto completamente 
ipnotizzato ti volevo chiedere: 

1 ) Uscirà KI2 per Snes? Se si, quarvlo? 

2) Quando uscirà Ultimate MK3 
per Snes* 

3) Entrombi i titoli saronno fedeli con¬ 
versioni del coin op? 

La mia vita è nelle tue risposte. 
Marchetto Paolo 

1 ) I Dunno. 

2) E' già fuori e si à beccato 
anche un bel 901 

3) Beh, a conti fatti penso che 
dovrebbero avere una qualità 
paragonabile a quella degli 
episodi precedenti. 

Onnisciente Shogun, 
ho bisogno di alcune chiarificazioni in 
termini hardware. Il Saturn eccelle 
nella grafica bidimensionale ma rag¬ 
giunge la sufficienza in quella tridi¬ 
mensionale. la PlayStatian, viceversa, 
eccelle in quella treddi e raggiunge la 
sufficienza in quella dueddi. Le capa¬ 
cità di gestiane dei poligoni del Nin¬ 
tendo 64 sono già state ampiamente 
testate ma conoe se la caverebbe se 
dovesse gestire degli sprile in bitmap? 
Sarebbe all'altezza del Sotum? 
BodCot 

A sentire i signori dello Ninten¬ 
do sembrerebbe che lo loro 
console sia lo macchino più 
potente attualmente disponibi¬ 
le sulla faccia della Terra. In¬ 
dubbiamente, in campo 3D, 


W.C.S. 

Come sarebbe a dire che gli indirizzi sono ancora gli stessi? 
Vabbè roga', che volete che vi dica: cuccateveli e non ne par¬ 
liamo piùl 


Posta (Stra)Ordinaria Q&A - Mega Console 

Gruppo Editoriale Futura 
Via XXV Aprite, 39 
20091 Bresso (MI) 

e-mail f.ravetto®agora.stm.it 


M itica redo, primo di tutto vi de¬ 
vo dire che siete stratosferici 
(come, lo sapevote già? Ah, bè, allo¬ 
ra...). Spero che pubblicherete la mia 
lettera visto che accettale di buon gra¬ 
do i consigli dei lettori (irtoltre sarò te¬ 
legrafico, proprio come vuole il mio 
nome). Ecco i miei suggerimenti: 

1 ) Visto che non c'è spazio per recen¬ 
sire tutti i giochi perché non fate una 
classifica dei titoli assolutamente da 
non comprare? Si risparmierebbe un 
mucchio di spozio. 

2) La spazio guadogrtoto si potrebbe 
utilizzare per dare maggior risalto al¬ 
le O&A che è una rubrica molto inte¬ 
ressante. 


3) Questo è un parere soggettivo, se¬ 
condo me, una volta la rivista era più 
allegra e divertente grazie alle vostre 
battute ora è invece un attimir>o più 
fiacca (non che sia un gran problema 
comunque). 

Vi ringrazio per avermi ascoltato. 

Il vostro BIT (Bello , Interessante e Tele¬ 
grafico) 

1) E' un'idea che ci era già 
passata per l'anticamera del 
cervella. Il problema però è 
che qui abbiamo tutti una testa 
molto grossa (oltre che molto 
vuota) quindi il corridoio è 
piuttosto lungo... Mi sa tanto 


a cura dì Fabio "Sbogun" Ravatto 


l'Ultra ho già dato prova delle 
sue ottime capacità anche se, 
tralasciando Mario e Pi- 
lotwings, gli altri titoli usciti fi¬ 
no od ora sono stati abbastan¬ 
za deludenti. Per quel che ri¬ 
guarda il 2D, nonostante lo 
mancanza di una circuiteria 
hardware dedicata, la macchi¬ 
na dovrebbe vantare delle ca¬ 
pacità paragonabili (o comun¬ 
que, di poco inferiori) a quelle 
del 32-bit Sega, ritoli come Kil¬ 
ler Instinct, MKT e l'imminente 
Yoshi's Island (che, per lo cro¬ 
naca, sarà un platfarm game 
sullo stile di Donkey Kong 
Country) hanno dimostrato che 
il Nintendo 64 è in grado di 
produrre e gestire giochi bidi¬ 
mensionali discretamente com¬ 
plessi e di buona fattura. Detto 
ciò, è comunque chiaro che 
non è possibile stilare un giu¬ 
dizio limitandosi solamente a 
2 o 3 titoli e, purtroppo, al 
momento i dati sulle reali ca¬ 
pacità della macchina Ninten¬ 
do in questo campo sono an¬ 
cora avvolti da uno stretto ri¬ 
serbo. Neanche le uscite ftrture 
ci possono essere di molto aiu¬ 
to infatti quasi tutti i titoli di 
questo genere attualmente 
confermati saranno costituiti 
da delle specie di ibridi nei 
quali verranno mischiati per¬ 
sonaggi 2D con fondali 3D e 
viceversa. Mi piace caro il mio 
BadCat ma, purtroppo, questo 
è tutto quello che posso dirti 
per il momento, comunque stai 
tranquillo, non appena avre¬ 
mo altre notizie vedremo di 
fomirvele immantinentemente. 
Parola di lupettol 

Caro Shogun vorremmo sapere: 

1) Quando usciranno WipEout 
2097 e Telcken 1 e 2 per Sotum? 

2) Qual è il miglior gioco tra Nights 
into Dreams e Christmas Ni¬ 
ghts ? 

3) Coso ne pensi di Sonic 3D e di 
Sonic X-treme? l'ultimo uscirò an¬ 
che per MD? 


domanda, risposta. Ecco la meccanica, la dina- 
mica di questo angolo. Voi scrivete e noi rispon- 
diamo. Se non ottenete subito la pubblicazione, 
non preoccupatevi. Armatevi di carta, penna e pazienza e 
ricominciate ad inchiostrare. Stessa cosa dicasi se le no¬ 
stre risposte non vi sembrano abbastanza esaustive. It's 
so easyl Voi ci riscrivete e noi vi ri-rispondiamo. Se an¬ 
che cosi non doveste essere soddisfatti voi ci ri-riscrivete 
ma noi non vi rispondiamo più perché ci siamo rotti. 
Scherzi a parte qui tutto scorre senza incagliarsi. Le lettere 
fluiscono sempre più copiose tant'é che diversi collaboratori 

ormai giac¬ 
ciono di- 
s p e r s i , 
sommersi 
da valan¬ 
ghe di epi¬ 
stole. Già, 
proprio co¬ 
si... Ma, in 
fondo, chi se 
ne fregai Se lo 
meritano; gli ho 
detto mille volte 
di non mettere 
le mani itella va¬ 
schetta (se no poi 
dove lo schianto 
il prosciutto?) 
quindi niente apo- 
temi d'animo (come di¬ 
ce sempre un mio ami¬ 
co trapezista) e passia¬ 
mo subito alla parte vera, al¬ 
la parte viva di questa rubrica, ovvero alle mie risposte. 
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4) G potresti spiegare □ cosa serve 
hMVNeMink del Saturo? 

StOuded^li Stre«t Fighter prefe- 

Ó| ààrab uscirò VF per MO? Cosa 
(■mbiscò rispetto alla versione So- 
ffjml 

s^piifso respr assioor 
Un arcisaluto tkn B adic i Mr X & 
Jack 

1 ) WipEout Mn i ilBttrnncora 
annunciato. T oklaM' i 1*3 moil 

2) Si tratta delio eÉeato ga¬ 
me. Into Dreams è il titolo 
della versione originale men¬ 
tre il Christmas non è altro 
che un remake ambientato 
nella terra del caro Babbo 
Natale. Alberi, addobbi, pal¬ 
le e fili argentati la fanno da 
padroni però, detto fra di 
noi, la cosa mi sembra un 
po' un pacco. 

3) Sonic X-treme ò un progetto 
che è stato cancellato. La ver¬ 
sione 3D uscita per MO non ò 
male; il suo unico inconvenien¬ 
te ò quello di essere dannata- 
mente facile. 

4) Serve a collegare il Sotum 
alla linea telefonica e quindi 
giocare in rete con altri garzo¬ 
ni sparsi per il mondo. 
Un'idea a dir poco geniale, se 
solo non fossimo in Italia. 

5) Mi piacciono molto sia la 
Champion Edition che 
l'Alpha 2. 

6) Prova ad andare a pag. 

68 ... 

7) Significa "signore" in mila¬ 
nese... 


Caro Fabio, 

salto subito i convenevoli perché ho 
delle domande molto importanti da 
porti: 

1) Per PSX è uscita una versioise di 
Mortai Kombat chianxita Mortai 
Kombot Trìlogy. Uscirà mai su Sa- 
lum? 

2) Quand'é che lo Sego metterà in 
commercio un adattatore per poter 
usare i giochi dell'MD sul Sotum? 

3) Mi puoi fare la classifica dei 5 mi¬ 
gliori giochi 2D per Sotum? 

4) Le riviste di computer e PC spesso 
danno in omaggio dei demo. Sarò 
mai possibile avere una cosa simile 
anche su Mega Console? 

5) Mi dici, in ordine di bellezza, i mi¬ 
gliori cinque giochi ireddi per Sotum? 
ó) Secondo te come mai non si è an¬ 
cora acceso il dibattito 'Mortai 
Kombat 3 VS Street Fighter 
Alpha 2'? 

7) Quond'è che la Sega si deciderà a 
fare un picchiaduro decente con più 
lottatori? 


Siete i migliori, ciao e grazie. 

Angelo Damiotti 

1 ) Per il momento non è stato 
ancora annunciato nulla. Tut¬ 
tavia non mi senta di escluder¬ 
lo. 

2) Probabilmente mai, 

3) SFA2, Layer Section, Guar¬ 
dian Heroes, Darkstalkers • 
Tokimeki Memorial. 

4) E' un po' un piuUeiiiu. Suli- 
t o m ewte le riviste per PC ti ri- 
volgono ad un pubblico estre¬ 
mamente omogeneo. Mega in¬ 
vece abbraccia diverse catego¬ 
rie di utenti; mi spieghi che co¬ 
sa se ne farebbe un possesso¬ 
re di MD o di Snet di un CD de¬ 
mo per il Saturo? Non preferi¬ 
resti una bella videocassetta? 

5) Panzer Dragoon Zwei, VF2, 
Virtual On, Virtua Cop 2, Ni- 
ghts e, già che ci siamo. Sega 
Rally. 

6) Per un motivo molto sempli¬ 
ce: perché paragonata a Str ee t 
Fighter Alpha 2, MK3 é una 
sola. 

7) Stai in campana cocco: è in 
arrivo Fighters Mega Mixl 


Coro Fobio, 

sono un ragazzo di 13 anni e mi 
chiamo VF (no, non Virtua Fighter!), 
owera Vitale Francesco. Posseggo 
un mitico Sega Sotum e volevo sape¬ 
re: 

1 ) Quando uscirà la versione casalin¬ 
ga di Virtua Fighter 3? 

2) Cosa mi dici di Virtual On? 

3) Quarvdo tramonteronno definitiva¬ 
mente le console o 16 bit? 

4) Che fine ha fatto Sonic X-treme? 

5) E' già in commercio lo periferica 
per collegare il Sotum o Internet? 

Un salutane a tutta la mitica reda' di 
Mega Console, ora scusate ma mi è 
finita l'inchiostro... 

Vitale Francesco 

1) Bella domanda... Al mo¬ 
mento non esiste ancora 
una data ufficiale. Se ti inte¬ 
ressa però Dynamite Deka 
(Die Hard Arcade da nai) 
dovrebbe essere disponibile 
a fine Gennaio mentre 
Street Fighter VS X-Men e 
Last Bronx usciranno que¬ 
st'estate. 

2) Vani a rivedere la nostra 
rece' sul numero 32 di EmSi e 
preparati a raccogliere la ma¬ 
scè! lai 

3) Quando la gente smenerà 
di giocarci. 

4) E' stato cancellata. 

5) Certo, ed il suo prezzo si 
oggira sulle 400 papagne. 
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N el mio peregrìnore olio ricerca di notizie interessanti con 
cui riempire ogni mese lo spazio dedicato alle novità del 
mondo Sego, questo mese mi sono imbattuto in un'inte¬ 
ressante Rsta di tutti i titoli usciti per il Satum in Giap¬ 
pone sin dal momento della suo uscita. In poco più di 
due anni l'ammiraglia Sega ha occumulato ben 397 titoli caratteriz¬ 
zati da una varietà decisomente eterogenea. Il record ossoluto spet¬ 
ta ogK sparatutto con ben 46 Htolt all'attivo, abbiamo poi le avven¬ 
ture ed i digitai comic con 42 uscite, le simulazioni con 37, i puzzle 
game con 36, i giochi sportivi con 34, i moh-jong con 30, i picchio- 
duro con 29, gli oction game con 28, gli RPG con 22, i data base 
con 20, le simulazioni di guida con 17 ed i giochi da tavolo con 14 
titoli usciti. A questi si aggiungono ben quorantadue cd di genere 
vario che spaziano dai Virtua Fighter Portrait alla versione inte¬ 
rattiva di Street Fighter The Movie, molti dei quali non hanno 
mm' visto uno versione occidentale. VI chiedete cosa ha in serbo per 
voi lo Sega per il futuro? Basta leggere qua sotto per saperlo... 


SEGA WORtD 


0 tura di Kego Cortese 

Il nuovo picchioduro poligonale 
doloto dì ben 32 personoggi pro¬ 
venienti dal mondo deH'AM? è 
ormoi olle porte anche se non è 
ancoro chiaro quoli scranno le 
Identità dei died combattenti ée 
non apportengono né o Vklira 
Fighter né o Fighting Vìpors. 
Ovviamente numerose quanto 
bizzorre ipotesi sono stote pro¬ 
poste do i numerosi fon di pic¬ 
chioduro in otteso dd gioco (si é 
porfoto oddirittura dello mocchi- 
no di Daylono USA!) ma nulla 
è stato confermata dalia Sego, 
che ho comunque svelato nuovi 
elementi dd gioco. Avendo i due 
beot'em up o cui s'ispiro princì- 
pdmente questo titola due mec- 
cankhe di gioco sostanzialmente 
differenti, sarò possibde sceglie¬ 
re se giocore nella modolHà Vir- 
tuo Fighter o Fighting 
Vipers. Questo varierò alcuni 
dd porometri di gioco non in co¬ 
mune tra i due titoli ed il tipo di 
fondob disponibili: confinato do 
reticolati per FV e stronomente 
senza lìmiti (dio TeUcen per in¬ 
tenderci) per VF. Infine, come 
abbiamo precedentemente an¬ 
nunciato ndio scorso numero, 
sono stati introdotti olcuni ele¬ 
menti presi do VF3 tro cui 1 tosto di schivoto e lo possibilitò di evitare qualsiasi preso. Indire 
tutti i personoggi provenienti do Virtuo Fighter possiedono anche le nuove mosse introdotte 
con i tono episodki dello serie. Anche i combottenti provenienti do Fighting Vipers hanno 
subito alcuni miglioramenti in modo do inaementore lo loro competHivitò rispetto ogii altrì per¬ 
sonoggi del gioco. Dota lo prossimità della doto di uscito di questa ennesimo ‘kìler appiico- 
tion’ torgota Sego, attendetevi uno recensione completo ol più presto. 




Latt troni 


Vi Street ngéfer 



Il 9 novembre lo Sego ho tenuto un congresso con 
lo scopo d'informore b stampo circo i suoi titoli in 
esclusiva di prossima uscito per il Soturn. Lo noti- 
zio che tutti otlendevono ero owiomente l'annun¬ 
cio dello conversione di Virtuo Fighter 3 per Sa¬ 
tum, subito confermata do Yu Suzuki in persona, 
che ho studioto lo fattibilità del progetta dopo 
un'attenta analisi del coin-op eseguita assieme 
all'AM2.1 dettagli rìguordontì il gioco ol momento 
sono Ignoti e non vi sono conferme circo lo vocife¬ 
ralo cartuccia di esponsione che consentirà di otte¬ 
nere uno qualità pori o quella dell'aicode. Non d 
resto che sperare in futuri chiarimenti o riguardo 
do porte dello Sego. Secondo titolo presentato, 
senza precisazioni riguardo lo doto di uscita, ero 
lo conversione di Last Bronx di cui sono final¬ 
mente disponibili le prime immagini. Lo conversio¬ 
ne di questo picchioduro aealo per il Model 3 sembra incredibilmente fedele, soprattutto 
considerando le differenti potenziolità delle due macchine. Un'altra conferma riguarda lo 
conversione di X-men vs Street Fighter, previsto per quest'estate in esclusivo per il 
Sutura. Lo quahtà della conversione dovrebbe avvicinarsi notevolmente al coin-op anche 
se sono probabili alcuni togli di frome, o meno che le voci òrco l'utilizzo dell'espansione 
di memoria del Soturn non siano vere. Attendendo lo conversione di Virtua Fighter 3, 
potremo sollazzarci con un nuovo picchioduro reollzzoto do videogiocatori giopponesi 

esperti di Virtua Fighter uniti con 
lo neonato softwore-house Mediomu- 
se. Di Goikenuiuyo: Anorchy In 
thè NIPPON si so solo che è previ 
sto entro il mese di aprile, confidiamo 
di darvi maggiori informozioni sul 
prossimo numero di Mego Console. 
Se do una porte lo conferenza stom- 
po dello Sego ho onnuncioto l'uscito 
di tre titoli estremamente attesi 
dall'universo videoludico occidentole, 
arrivo la notizia dello sospensione di 
legocy of Kain in quonto, sebbene il gioco sia completo al cento per cento, nessuna co¬ 
so di distribuzione è pronto o rischiore con una versione Satura del gioco, l'unica speran¬ 
za è lo possibilità che stiono ospettondo di vedere come verrà occolta lo versione Playsta¬ 
tion del gioco per poi decidere se distribuirlo. Non ci resto quindi che attendere l'uscita 
dello versione PSX e sperare... 
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Iniinlmenlt previsto come RPG, Foke Dovei ho ienlomente assunto lo 
strutturo di un gioco d'azione, un orcode odventure che vanterò un dw- 
rocter design reolizzcito do un ortisto ifeccezione, Kotsuhiro "Akiro" (Ho¬ 
mo. Assieme od esso, lo sezione che si occuperà della porte grafico del 
gioco includerà persone che honno partecipato o film d'animazione dei 
cohbro di Honneomise no Tsuboso, Street Hghter II e Ghost In The Shell. 
Al momento, l'unico particolare della nwccanko di gioco o noi conosciuta 
è la possibilità di assorbire d DNA deH’awersorio scanfHlo in modo do 
ossimiiare le sue carottecistiche. Cercheremo di ottenere moggioci infor- 
ntozioni riguordo a questo gioco, previsto entro questo primavera, non 
oppeno possibile. 



LETHAL ENEORCERS 


■ Il dassko sparatutto in primo persono delo Konomi è 

in fase di conversione per Solurn e Playstation a cura 
della divisione americana dello storico caso giappone¬ 
se. Questa ennesima versione cosalinga del gioco com¬ 
prenderà entrambi gli episodi della serie, il secondo del 
quole non ho mai goduto di uno conversione per con¬ 
sole. Come soprete tutti, lo scopo del gioco consiste 
neU'eliniinare quanti più aiminoli possibili facendo uso 
dello propria fido bght gun che, o seconda degli Hem 
raccolti, può essere uno pistola, un fudie d'assoho, un 
lanciogranate oppure un mitra. Ovviamente i vari livel¬ 
li saranno costellati doi soliti passanti, lo cui morte non 
forò di certo piocere oi vostri superiori, che sembrano 
non over niente di meglio do fare che comminare nel 
bel meno di un conflitto o fuoco e termineronno con l'usuale boss super ormato. Questa conversione, oltre a 
godere dodo dozzine di livelti pre¬ 
senti nei rispettivi coin-op, vanterà 
un attento restyling grafito che si 
tradurrà in immagini più colorote e 
definite. L'uscita di LetbaI Enlor- 
cers è prevista per i primi mesi del 
97 e sarà ovviomente compatibile 
con b Virlua Gun del Saturo. 
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halloween games 

VEi^ VIA GALLUCCI, 16-41100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 

IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
- CHIUSO IL LUNEDÌ MATTINA - 

VENDITA E NOLEGGIO VIDEO GAMES 

TITOLI SEGA SATURN 



99.000 

TITOLI EURO 

FIFA 97 

NBA LIVE 97 

NHL 97 

MADDEN 97 

SONIC 30 BLASTER 

DAYTONA USA 2 

VIRTUAL COP 2 

TOMB RAIDER 

FIGHTING VIPERS 

GOMMANO & CONOUEST 

FINAL OOOM 

HEXEN 

TUNNEL B1 

X-2 

OIE MARO 
CRUSAOER 


89.000 

TITOLI EURO 
OISC WORLO 
BATTLE MONSTER 
VIRTUAL GOLF 
HIGHWAY 2000 
MAGIC CARPET 
SHINING WISOOM 
NFL QUARTERBACK 97 
SHELLSHOCK 
BUST A MOVE 2 
BAKU BAKU 
COLLEGE SLAM 
THE HOROE 
STREET FIGHTER 
VIRTUAL TENNIS 
BUBBLE BOBBLE 
BLAM MACHINEO 


119.000 
nrou JAPAN 
OARK SAVIOR 
ACTUA SOCCER 
GUNOAM VOL 1 
MASTER OF THE MONSTER 
BATSUGUN 
AFTERBURNER 2 
POLICENAUTS 
VIRTUA FIGHTER KlOS 
THUNOR FORCE 2-3 
RIGLORO SAGA 2 
OUTRUN 


129.000 

TITOLI JAPAN 
STREET FIGHTER 2 
ORAGON BAAL Z2 
FIST 

VIRTUA COP 2 
SAILORMOON 


OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE PER I TITOLI NON IN LISTINO TELEFONARE 

TITOLI U.S.A. A ARRIVI SETTIMANALI SPEDIZIONI 

PARTIRE DA 49.000 DA U.S.A. E JAPAN IN TUTTA ITALIA 










































ROCKMAN • 


Lo sogo ufficiale del picco¬ 
lo eroe robotico dello Cop- 
com è pronta per sborcore 
sulle 32-bit con l'ottavo 
episodio di Rockmon ri¬ 
nominato Megomon in 
Occidente. Montenendo 
inobefota lo ormai collau¬ 
dato meccanico di gioco, 
Megomon 8 Metal He- 
ro«s vanterò un aspetto 
grofico notevolmente mi¬ 
gliorato grazie olle supe¬ 
riori potenziolitò delle 
console dello nuova gene¬ 
razione. Saranno quindi 
ancora disponibili i vori 
dispositivi di potenzia¬ 
mento che consentiranno 
di aumentare il potere of¬ 
fensivo del nostro eroe 
supportato come sempre 
dol fedele cene robotico 
Rush in grodo di trasfor¬ 
marsi in svoriati tipi di 
veicoli a seconda dei can- 
gegni che gli inserirete. Gli otto livelli di gioco inoltre soranno preceduti do brevi scene 
onimate rintrocciobdi onche oH'inizio ed olla fine del gioco. Rockmon 8 è onnundato 

per il mese di gen- 
noio in Giappone, 
mentre la conversio¬ 
ne per il mercato oc- 
cidentole del gioco 
al momento non è 
stata ancoro annun¬ 
ciata. 


MEGf) CONSOLE 


I 



Il prima picchiaduro o scorrimento poligonale conosciuto in occidente con R titolo di Die 
Hcvd Arcode (anche se originoriomente con lo suddetta serie di film d'azione non c'en¬ 
travo proprio nullo) sarò presta disponibile per Satum. 

Come del resto ci si aspettavo, essendo un ennesimo conversione dal sistema ST-V, lo ver¬ 
sione casalingo dei due sbirri dinomite sarò identica oHa sua controporte o gettoni per¬ 
mettendo cosi agli utenti Sotum di godere di un ennesimo orcode perfect. Lo meccanico 
di questo frenetico pkèioduro è stoto ampiamente spiegota negli scorsi numero di Mego 
Console, quindi non d rimone che dirvi dì mettere da porte i vostri soldi in quanto la sua 
uscita è prevista per il 24 gennaio. 
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SUPER CAR 




I lobofotori di ricerca e sviluppo dello Sego sembrano non stancarsi mai di realinate simu- 
lozioni outomobitslkiie sempre più perfette: dopo lo splendida Sego Tooring Cor ecco or- 
rivare un incredibile gioco di guido chiomato prowisorianiente Super Cor. Bosoto sul nuo¬ 
vo Model 3, questo nuovo gioco di guido possiede uno qualità grafico davvero incredibile ol¬ 
tre che un dettoglio ed un reolismo raramente viste onche In uno simulazione orcode. Troc- 
ce dei pneumatici sul terreno, ruote fumonti, scintile quando si tocco il guord roii e poesog- 
gi dettoglioti tdi'inverosimile. L'AM2 ho persino ottenuto i diritti oHo compogoio oereo no- 
zionole nipponica per dorè un tocco di realismo al circuito ambientato nel'oeroporto che 
vonterò immoni oerei di lineo con le livree originoli dello JAL Le macchine utdiuabili nel 
gioco, tutte reolizzate in maniero impeccobile, soronno lo Chrysler Dodge Vipet, lo Me Loren 
F-l, lo Porche 91IGT2 ed infine l'italianissimo Ferrari F-40. Super Cor dovrebbe uscire 
nei primi mesi di quest'onno nelle sole giochi gkspponesi, non oppeno saremo venuti o co¬ 
noscenza dello suo ultimazione non mancheremo di fornirvi ulteriori dettogli sul gioco. 


PIRE PROWRESTUNQ S 
• MEN SCRAMBLE 


Dopo un breve assaggio in 
3D su Playstation, lo for¬ 
tunata sago di Fire 
Prowreslliug torno al 
bkjintensionoie in occosio- 
ne dello suo imminente 
conversione per Soturn. 
Naturalmente personaggi 
e ombientozioni oro godo¬ 
no dello moggiore poten- 
ziolità delle mocchine o 
32bit che gli consentono 
un maggiore dettaglio 
grafico oltre che un dimensione più elevato. Le novitò comunque non sì fermano qui, 
Fire Prowrestfing S gode infotti di uno roso di ben 13b lottotori differenti, un nu¬ 
mero ancor più incrementabile grazie oll'editor che ho corotteriaoto tutti i titoli dello 
serie. Vi sono onche nuovi ring ^hmitoti sia do corde che do differenti tipi di reticolati 
mentre il numero di tecniche utilinobili do ciascun lottotore e stato incrementato o cin- 
quonto. l'ultimo innovozione riguordo uno nuovo modolitó di gioco che consente di 
portecipore od uno immane royol rumble con sei lottatori contemporoneomente sul 
ring controllobli do ohrettonte persone grazie ol multi-top. Tutti i titoli bidimensionali 
di questa serie sono sempre stati corotterinoti do uno notevole tecnicità o discapito 
dell'immediotezza dei controlli. Con un po' di pratico comunque non è difficile ossimi- 
lore i numerosi comondi di questa completa e realistico simulazione di wrestling. 
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Videogames 

Via Roma 34/d -10028 
TROFARELLO (TO) 

TEL. 011/6496182 
FAX 011/6496178 


PLAYSTATION, NINTENDO 
64, SATURN, 
SUPERNINTENDO, 
MEGADRIVE, GAME BOY, 
GAME GEAR, VASTO 
ASSORTIMENTO 
VIDEOGIOCHI ED 
ACCESSORI DELLE 
MIGLIORI MARCHE, 
IMPORTAZIONE TITOLI ED 
ACCESSORI EUROPEI, 
GIAPPONESI ED 
AMERICANI, PREZZI 
IMBATTIBILI, 
ASSISTENZA TECNICA IN 
SEDE, PROVA DEI GIOCHI 
IN SEDE, GARANZIA SU 
TUTTI I PRODOTTI, 
COMPETENZA, 
CORTESIA, SERIETÀ'. 

SI EFFETTUA 
ANCHE VENDITA 
PER 

CORRISPONDENZA 




















FUNKY HEAD BOXERS 


:( 
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Le simutoiioni di boxe poligonalj non hanno mai 
avuto un grande rtscontro di pubblico probabil¬ 
mente 0 causo del lotto che nessuna di quelle 
sviluppate fino od oro offriva uno adeguato sen- 
sozione di realismo non consentendo di copire 
esattamente a che distanza sì trovasse il proprio 
avversario e quando lo si colpivo. Tutto ciò sì 
troduceva in uno serie di colpi fuori misuro il che 
significava uno sicuro sconfitta, soprattutto se si 
combatteva contro lo CPU. In Funky Head 
Boxers questo problemo è decisomente rkli- 
mensìonoto in quanto gli enormi copoccioni con 
cui vengono rappresentati i vari combattenti sono sicuromente un bersoglio difficile do moncare. Inoltre Muti¬ 
lino dì teste di così elevote dimensioni ho consentito l'introduzione di un gran numero di espressioni foccioli 
che variano a seconda di quanti popognì sul muso si è preso il giocatore. Primo dì ogni incontro potrete inol¬ 
tre migliorare le vostre caratteristiche fisiche grazie ad un duro oddestramento condotto da uno dei sei alle¬ 
natori disponibili, ognuno con un carattere e una metodologia differente. Lo conversione di questo singolare 
simulazione pugilistica sarò dispand>ile entro lo metà dei mese di gennaio in Gioppone, contiamo quindi di 
presentorvi uno recensione completa sul prossimo numero. 


ASSAULT SUIT LEYNOS t 


Il teno spettacolare episodio della sogo dì King of Fighters è final¬ 
mente disponibile per Soturn grazie od una conversione estrema- 
mente vicino oil'orìginole. Come d'obitudìne per gli ultimi picchiodu¬ 
ro SNK usciti per Satura, anche KoF 96 utilizzerò la cartuccia di 
esponsione RAM che non consentirò i veloci carìcomenti della versio¬ 
ne 95 ma che almeno permetterà di godere pienamente di tutte le 
animazioni ed i colori dello versione per Neo Geo. King of Fighters 
96 usdrà in tre versioni differenti: uno senza cartuccia, uno dotata 
di espansione di memoria ed infine una venduta assieme al primo 
KoF in uno sp«iole cofanetto contenente anche le due espansioni 
RAM e ROM necessari ai rispettivi titoli della sogo. Sempre per Satura 
segnaliamo ée sarò presto disponìbile la conversione del frenetica e 
distruttivo Metal Slug, lo cui uscita ol momento non è stota ancoro 
confermata. 
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Dolio Nihon Computer System é in 
arrivo entro febbraio il seguito dì 
uno dei primi titoli per Megadrive, 

Assault Ssit Leynos. Decisa¬ 
mente ispirato alla saga dì Mobile 
SuH Gundom, Leyoos vi vede nei 
vesti dì un pilota di assault sub im¬ 
pegnato in uno serie di missioni 
volte a porre fine olio guerra che sconvolge il pianeta Terra. Gronde varietà di gioco, sprHe di notevoli dimensio¬ 
ni, un gran numero di ormi ed equipoggiamenti a disposizione e un'azione eh gioco veloce e frenetica sono le 
principali caratteristiche di questo sparotutto che farò la gioia dei fan delle saghe robotiche onimote giapponesi. 
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DAYTONA USA D 
VIRTUAL ON 

vnmjA cop n 

WORLDWIDE SOCCER 97 
FIFA SOCCER 97 
EMEMY ZERO 
TERRA FANPHASnCA 
SHINING THE HOLYARC 


MAU 4 

AIRS ADVENTURE 
TACnC OCRE 
MACROSS 

GUNDAM SIDE STORY D 
BUG TOO 
TOMB RIDER 


NINTENDO®'* 


Giochi disponibili: 

WONDER PROJECT J2 

J-LEAGUE SOCCER 97 

SHADOW OF THE EMPIRE 

CRUIS'N’ USA 

MARIO KART 64 

PILOT WINGS 64 

WAVE RACER 

HOCKEY 

RAVE UMIT 

SUPER MARIO 64 

GUN AND BARREL 



N64 USA Disponibile con giochi in vers. americana 


I PREZZI SOPRAINDICATI SONO RIFERITI ALLA 
SOLA VENDITA PER CORRISPONDENZA 

\ 


VIENI A VISITARE 
IL NOSTRO NEGOZIO 



Via Roma, 53 • 35122 PADOVA 


INOLTRE 

VASTO ASSORTIMENTO 
DI GIOCHI ED ACCESSORI 
PER PC CD-ROM 

L _ J 


DISPONIBILE LISTINO PER RIVENDITORI ! 
FAX 049 8755048 


Tutti i msrchi. Ioghi a loto appartengono ai loro legittimi propnetari 
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•ttivt Sbtshiikal Saftwara ExklaltiM aavaaata a 
Taàya a fiaa aavaaibra ba caatribaita ad aitaMa- g ^ 
tara la t^aaia di latti I patMssarl dai Nlataada 44 avvi* M 
HH dalla ^aaiitè aaa salta atallaala dai padd tilali ascili m 
ia ^tli altiad aaasL A parta Maria 44 ialatit, tatti i fia- I 
(bi astili aaa saaibraaa sfrattata appiaaa ia capa- M 
dté dalla aaawa aHravipiia dalla Nlataada laata da % 
paitara, priatlpalsaata aai sasi M altabra a aavaaibra, aa aliar- 
■aala aaaaala dal aaaara dal N44 ditaaaibili aal Marcata 

dall'asata flappaaasa. Qaasla taadaaia cama^aa sasbra ' 
assara dasHaala a sabira aaa brasca totrslaaa, sapraltatta 
*' / vista la «laatilè dal saftwara prasaalala aMa sba«... 
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In Me ben HwliKette tiloll per Ninleixlo 64 seno sWi presentotl alo Shostinkoi di fine novenibre 
èimslrondo che 1 fomijHoto dwd pofly degli srluppotan per l'NSC non ho perso Morasse per lo 

nHxchina: o questi giochi se ne ogglungorio obrl 


Nnsf Dezer 


nove presentati OM slond deio gronde N Irò I 
quot per6 non vi erono novhò edolonti. I titoli 
gncobt orano solo quel d'imnilnente uscita co¬ 
me Mario Kart o Mail Dozer mentre dello 
moggior porle di questi venivamo mostrate rei- 
tng demo sv videocossetto. Tra questi, YesU's 
Isiond 64 (rimondolo o questa estate) che von- 
lovo uno giafko pre-renderiziolo bidunensiono' 
le di notevole quoiU dolola di onimozioni spet- 
locolorì. Do quel poco die si è visto dalla demo, il 
gioco sembro essere tololmente in 2D e vonlo 
quottro bvel di porolosse. Un'altro demo pre- 


& 


sentalo ero d tono copholo dola popolarissimo sogo di Meritor niziota omi arsone sul Hintendo a otto bit e conoschilo in ocd- 
denle con 1 nome di Eortlibound II gioco oKre sempre la medesimo visuede isometrico e ho un ospeno simile oi pre-renderinO' 
li Sogo Froorier e Mario RPG, solo che sembra sio reoiizzoto interamente in grafica poligonale. Visto lo pcolomltà dela sto¬ 
rio dw ho coronerizzolo tulli gli altri episodi dello serie e lo quonlilà di spazio rìchieslo per un gioco di Iole complessiló, i probo- 
bde die verrò reolizzato solo su supporto ottico, ol momento comunque nulo è sloto confermato dalla Nmlendo. Anche del nuovo 
titolo dela Enix araiunciolo entro oprìe, Yekel Yuke) Trouble Modiers, oro presentato solo uno rolng demo. Ouest'uilimo è 
un oction game in grafica 7D/30 che vanta l'uso contemporoneo dì sprite e polgoni e Ire visuot differenti; Intende, doH'alto e in 
primo personol Sembra anche che gli stessi Ireosure vogliano reolizzore uno verstone occideatole al più presto, quindi non do¬ 
vremmo ottendere mollo per vedere le edmoni americone ed europee del gioco. Nula di nuovo è ol momento emerso circo Jua- 
gle ToHel. il gioco do 128-Mbit ispiiata ol famoso mango (conosciuto in Indio con d nome di IGmba 1 Leone lioncol di Osomu 
Tezvlto, il Oli svihippo ò per ohto supervisionoto dall'erede del defunto ortìsla, Mokoto lezuko. lo meccoaka di gioco non è stota 
oncora chiarita ma gli sviluppatati affermono che sarò quokoso et totolmenle movolivo. Aluh. vedremo questa primovera ol 
momento dello suo uscito se queste esokonti aspettative non andranno dehise. Tra i pochi hlot giocobili vi ero Stor Fox 64 co- 
rotlerizzalo do fastidiasi problemi dì dipping, soprattutto nei livet dove mancava l'effetto nebbia. Lo gncobilltó comunque ero o 
llvet obissimi soprattutto nella modalitò o quattro giocalorì. Questo titolo Po Tohro sorò uno dei primi od essere compotibde con 
il nuovo Job Pack dello Nintenda. Vediamo ora in deltoglio le obre novità in arriva... 


Hate dado coioborozione Ira Nintendo e AngelStvdios, luggie loogie è un gioco 
di guida fulurislico presentolo alo scorso Shoshinkai oncora ok studio inizialo di 
sviluppo doto che lo versione dehnitiva non sarò disponible fino o quest'mvxrno. 
Kormolmente quando si ambiento un riicing gmne nel futuro, orrivoie ol traguar¬ 
do contorido solo suk proprie oblici 1 pioto non è l'unico scopo del gioco. Dì so¬ 
ldo inlotti si è akilali do ormi e congegni dì ogni tipo do utinore per prevalere 
sugli avversari od ogni costo. Buggie loogie non fo eccezione ed offre un inle- 
rtssonle edb mode con 1 quole pohele creore 1 vostro botde d'assolto che udiz- 
zerete per onnienlore I concocrentì presenti nel'arena dove si svolgo il gioco. Gro- 
hcomenle porlondo sembra ecceziooale e per quanto rìguorda b giocobltó, se 
ogghingeronno t muilì-player divenleró un vero must per chi cerco un gioco dì 
guida frenetico, dhertenle e soprattutto senzo Tombro 1 idroulici baffuti. 
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PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI 


CONSOLE 
S. NINTENDO 
CON I GIOCO 

da £. ISt.OOO 


CONSOLE 
MEGA DRIVE 
CON I GIOCO 

da £. 124.000 


SATURN 
EURO-JAP-USA 
telefonare 


SOFTWARE 
E CONSOLE 
NEO GEO CO 


PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI 
SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 


BALLARD 
CX>NKEY KONG COUNTRY 3 
FIFA 97 

FnOàiI II A 1 

INT S S. SOCCER DELUXE + ADAT. 
NOVANTESIMO MINUTO 
OLYMPIC SUMMER QAMES 
PRINCE Of PERSIA 2 
STREET FlOHTER ALPHA 2 
YOSHI'S ISLANO 
ULTIMATE MK TRILOGY 
WILQ OUNS 
OCCASIONI DA URE 


SATUItti 

AUENTRIU 


ÀLTEN TRILOGY 
BUSTAMOVE2 
DESTRUCTION DERBY 
FIFA 97 

NFL QUARTER BACK 1997 
OLYMPIC GAMES 
REALBOUT 

STREET FIGMTER ZERO 
THE KING OF FIGHTERS 95 
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THE STORY OF THOR 2 E 90000 

VIRTUAL ON U 90000 

OCCASIONi DA LIRE 48000 

MEGA DRIVE 

AUEN SOLOIER E 84000 

EARTH WORM JIM 2 E 90000 

HFA 97 E 10(000 

INTEN SS SOCCER DE LUXE E 100000 

NBA UVE 97 E 104000 

TOY STORY E 94000 

ULTIMATE MK TRILOGY E 114000 

OCCASIONI DA URE 19000 

^Ienturesoflomax e aaooo 

ANORETTI KOOO 

CRASH BANDICOOT 92000 

OEsmucnoN derby 2 e 9«ioo 

FI 91000 

FIFA 97 E 92000 

MYST iSOOO 

SOVIET STRIKE E 92000 

TEKKEN2 9M00 


Il picdinduro più btoto M'imivtiu viilockidko sto p« rog- 
gjvngere onche il Nùittniio 64 gtoiw oUntorploY mi cui bbo- 
rotori di svilu|i(io é m praporaziom il codke del gioco ol imf 
mento pronto solo ol 30%. Tra le nositó ntrodolle in queste 
tene copitolo della sogo ofabionio numerosi nuovi porsonoggi 
, cIm si oggiuiigennio o quel gb presenti nei primi due copi- 
Mt e 0 quelli noscoslì. Inoltre i fonddi sono sMi resi interatti¬ 
vi come in Mortai Kenbot: pieparotevi quindi od un gran nu- 
no di Mity ed oltre lesserie di questo tipo. Per quanto riguar¬ 
do b flunttù delb onimnioni, proUemo ricorrente mi 20 dolo 
il ridotto spoiio deio anlurcb, gli svibppotori hanno promesso 
gronde fluidiló e novnmnli vefad occompogmti do londo- 
^ li do ponko. L'usrilo del gioco è prasÉlo per 

rmvera, mtendelevi quindi mog- 
gknl mformozionl ol più presto 
orcompognole do loto dela ver- 
siom 1164 dol gioco 
doto che ol 
momento so¬ 
no sob è- 
■ sponibill 
b. quele per 
M2. 






In un nefostocopodanm, quando tutti ipioMli si olneeranm coni sob, bcrudeh fono di nbeoiin- 
lenfaiwisionali chioinato ZoS invoderù b Terra cotlurandom l'intera popobzione. Per lortuno I crude- 
I invosori non tengono conio del lormidabib super eroe Frecdr toy, che con i suoi incredlliili poteri di 
melontotlosi solverù d pbneto e i suoi obilonli dolo distruzlom recto. Dietto o questo stupidissima 
plot do fumetto omericmo di serie t si nosconde un imptessionanle action game dela Virgin die pro- 
tmtte di tsstre uno dei tHot più sorprendenti dei 1917. Freak Boy intoni vanto un effetto di 
mocphing inrredbilmente fluido, cinque Irat di gbco, venticinque mondi eipbrohit e più di cinquan¬ 
ta mmid differenti. Il binorra protogonisto inobe ho 1 potere di assorbire gl oggetti rendendoi por¬ 
te iniegionle del proptb corpo por poi uttzzoil o 
suo pbcimento. Ad esempio potrete fondervi con 
uno sego ed oprirri un varco net pnvinenlo oppure 
knsiormore il vostro corpo b un orsenob onbufan- 
le. l'ottcso per b vetsiom fùnh del gioco comun- 
qm non sorù boga in quonlo donebL essere di- 
sponibde o Ara primovera. 


FLAS 
GAMES 


10139 TORINO-VIA VALDIERI12 
(VICINO PIAZZA ADRIANO) 
TEL 011/4340289-FAX011/4348189 


ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO TLTTTO IL GIORNO 


lo Midwy ho pcotkomenle ulti- 
molo b conversione per Ninlendo 
64 del suo MIA Heagthae, lo 
frenetico simubrione cestistko op- 
poitenenle oh sere dei popobti 
NBA Jem. A giudicore dah col- 
big demo, ci troviamo di fronte od 
un vero e proprio aicode ptirfect n 
quonlo riproduce tutti gl ebmenti 
del coin-op orìginab. Attendetevi 
quindi tiri mcrediliili, spettocofari 
schnccble con tonto di conestri n- 
cendbti e tutte b oltre binonie 
presenti neh versiom arcade. In 
veisiom coscdinga inoltre godrò di 
un oggbrmmenlo di tutti i nomi e 
le squodte del campionato olhe 
che di eventuot vocbtioni nel look 
dei jpocotori. L'unko diffetento 
notato rispetto d cotn-op 4 stotn b mancanza degli as¬ 
surdi lesioni che coratterizzovana i gbcolcri n campo: 
è pcobalab comunqm che ossieme ai numerasi perso- 
noggi sogreli sn possibib rainserirt tramite un cheot- 
mode. l'usdki del gioca è omuraiata per firn geiman 
0 d fanib hnizb di febbron, quindi attendetevi una 
tecensiont d più presto. 


M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR - GAME BOY - NEO GEO 
SATURN - PLAYSTATION - MEGA CD - AMIGA - NINTENDO 64 - 32X 
COMPUTERS - CD ROM - SOFTWARE - PERMl/TA E VENDITA USATO 
ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 


NINTENDO E4 - SOFTWARE N. A4 
A RREZZI INCREDIBILI 























































Sono in cono IraNolivt pet b convtnione di POD, rovvonirslxa simbznno di guida pof Nintindo M. Questo gioco groheo- 
mente impressiononte è pocecchn otteso dogli utenti ?C n quanto conséte nel bonco di provo delb copocilo dei nuovi Pentium 
muhiinednli MMX e quindi permeltetó di confrontare b nuovo generoznne dei processori per personal computer con b meravi¬ 
glia 0 dd-tiil (t coso Ninteado. Ambientoto sudo sfortunolo pioneta IO ormai sul'orb del disostro onliientab o causo di un mor¬ 
tole fungo rosso olieno, POD vi vede protagonisti di uno drommotica goro die deciderò dii potrò imbavearsi sulb poche ostrono¬ 
vi 0 disposizione per fuggire dal pianeta. I mezzi con cui potrete dsputore b gora sono otto, tutti customizzabii con più di venti 
porometrì differenti doll'ongob degb obttonl ol'olneomento dede ruote, n modo do permettervi di odottore b mocdiine d vo- 
slTo side di guido. I circuii, 1 cui numero d è oncuo sconosciuto, ofhironno esotici poesoggi ninni e metropoli iperteoiologiclie e 
saonno roppresentoti con uno rsobrzioae ed un numero di colori notevolmente ebvuti. Tulio sarò curalo nel rrnnimo dettaglio, 
dolb tracce degb pneumatici sul terreno db racle fumanti, ed inollTe il controlo delb mocdiine owersvie sorò gestito do un d- 
gwitmo di Mdligenzo ortificide die si odeguerò ole vostre obitlò. Come potrete immoginare, questo gioco non sud disponibile 
p« d Ninteado M mobo presto: cercheremo comunque di fumivi moggiori mformozioni d riguordo non appeno possibib. 


L'unione Ira Alari e Midway sembra over giovato olo storica coso di videognebi: 1 
nuovo pkdiioduo pobgonab die ho in preparazione p« b sede gbehi ho uno 
quoltò tecnico dowero spettudue. Lo perfezione e puizb delb suo grofico e 
l'ebvoto numwo di effeHi spubli b rendono mfolN compombib con b idtime no- 
vitò di Honico e Sego, cose che do tempo detengono b supremazia ossolula nelb 
produzioae di questo genue di giochi Oototo di uno muconico di gioco vogomen- 
le simde o tHob come Tolithindet e Sod Edge, More propone undki loNalori 
die si offronlono ol' ormo bbneo m duelb cuolterizzoN do grande spetluobrilò 
e notevob redisnio, ottenuto grazb od un inteHigente uso dd molion coplwe. Irò 
i combattenti Iroviomo: 1 possente cmdwre b umotuo Lord Deònos, l'oscwo 
The ExKutbnw, fassossino persiano Al-Xoshid, il nobib somuai Toheshi, t'uoe 
vichingo Blood Aie, ì mucenorio Mordos KuH, il monuo cinese ceco Xioo Long, 
folfascinanle quonto blob (ountess rrà. b ninja Koyosho, b giovane Homira 
apportenente od un hvem ed «fine i due boss: I gugoyb di ossidnno Grendd e 
l'invinciblb Asmodbus. lo meccanica di gixo non si distosla molto dogb diri pk- 
chioduro poligonat e compienrbrò b sdNe dwin combo, counter, prowzioni e de¬ 
capitazioni mentre il terreno di gioco interagirò con I personaggi e suò costolato 
da humi di lavo, sobbn mobit e punte aaminole. Come si vede nelb immagini. 




Il terzo picchioduro annunciato pu Ninteado M è Dorb Rift die opporìrò un mese primo delb versioae p« Windows 9S. Anche 
se questo beot'em up non presenta portkofarì innovozioni ho tutte b cute m regob per essere un INob promettente, tenendo 
ondie conto che d momento vi sono pochi pkchiodwo potgoadi ununcioti per NM. ledizzoto grozb od un portkolue sislema 
di motion coptwe, Dorb RHt offre il sotto ebvoto numwo di mosse, countw combo breober e siml obre che onimozioni estre- 
momente fluide e colcdo ddb rifrozioae delb beo m tempo rude ed umtei personoggi giuabA. lo vusione per Nintendo 6d è 
ornHindoto pu i primi mesi di quest'unno quinit vi sono buone possibittò che preceda l'atteso Doni Heroos ddb Hudson. 


Moce ò un tHob dowwo promettente che skuromente non sfiguuò di fronte o 
cobssi come i terzi copitot di Tebben e Virtua Figliter, riputondo in ouge uno 
stuko coso di produzione che ubimonienle non avevo goduto di uno gran forno. 
A questa punto vi drwduele poiché ne obbnmo parlalo nule Nmlendo News? 
Semplke, b conversione di Moce pu Nintendo 64 ò giù stato onnuncblo e previ¬ 
sto entro b fine ddl'anno! Augwbmoci sollonlo che l'inquisizbne ninliadnno 
rovini con comportamenti bigolN b spbndide ntmosfue dd gioco. 
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OukId angolwt titolo ì ifl fKotko lo «onioiw 
Nlntondo 64 di Mono PaM. un piogrimmo 
è disegno usato per Super Fonwom okuni on- 
li ofsono. Crootor sfrutto ompkiniettte le po- 
tenzlolilò dello nuovo console deto gronde N 
offrendo un softwore dolio lètte odidte. ondie 
so 6 prndpdmente dedkoto ai bomlwii, che 
consente non solo di dìsognore in 2D, aeore 
oninwziont e compltlore 1 tutto con uno colonno sonorp. mo anche ricolarore madei poligonat già 
esistenti (e non modHicahit, sighi uoondo splondnlo onimotioai poligonali che sfruttano tutti gli effet¬ 
ti hordwore del Nintendo 64, doll'onN-atosing alla correzione dela prospettiva. Sviluppoto dalla 
Softwore Creotions per lo Nintendo, lo versione completa di Crootor dovrehbe essere dsponUe entro 
guest'estnte. 


lo storia descritta nel gioco dovrebU iniziore quattro a 
mente più odidto. I menu del gioco sembrano derivare 
non semhrovano poter essere 
controlate dal giocalorc. lo seo- 
sozione che obbiomo avuto os¬ 
servando lo demo ero quella di 
vedere In protka un Morio 64 
con spedo e scudo e srnceromen- 
lo non soppiamo dire so questo 
s» positivo 0 negativo. Non vor¬ 
remmo che i cinque giochi ol'ao- 
no come Morie 64 promessi do 
Vomouchi non significhino IDEN- 
nO 0 Mario. 


Con lo presentazione del 64DD alo Sbo- 
shinboi è orrìvato anche lo confermo che 
Zolda64 sorò uno dei primi Htol od esse¬ 
re disponibdi per questa mocchna. Al mo¬ 
mento non è stoto oncoro mostroto nessu¬ 
no versione giocabile mo nelo demo visìo 
noto si notavo un'ottimo fhtidilà dei movi¬ 
menti ed uno grofico decisomente paltò, 
imi dopo ZoMa 2 e presento un Uni kgger- 
do quet dele precedenti versioai e le visual 





• • 


Lo strumento musicale più 
amato, più ricco e più fles¬ 
sibile diventa anche tuo con 
il primo corso multimediale 
italiano per imparare a suonare la chitarra. Nato dalla combinazione 
deH'insegnamento teorico e l'esperienza pratica quotidiana, questo 
corso ti guiderà passo dopo passo alla conoscenza completa del 
variegato mondo della chitarra, in un percorso che si sviluppa in 
quattro direzioni; Accordi. Ritmi, Fingerstyle e Chitarra elettrica, il 
tutto unificato da una sezione dedicata aH'armonia. Un'esauriente 
sezione di domande di controllo ti permette poi di verificare i progressi 
compiuti nell'abilità pratica e nella capacità di lettura della musica 

scritta, mentre la dotazione strumentale 
è completata da un metronomo elet¬ 
tronico e da un accordatore immediato. 
Tutto quello che ti può servire per 
scoprire il chitarrista che c'è in te. 


JACKSON 
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In Mcojiom (Mo «ora Stioshinkiii sono stalo Mmenle mostroto lo foto dolo vonione per ninlon- 
do M (o non più uno moro domo do «orirstotion SGI) dol'oltoso sónuloziono il juida Rov IWt 
Ouosle nuovo mmoglni conferanno dofinitivomonlo lo occotionolì quolHò grafklw del giuro, b cui do¬ 
lo di usalo i stalo finolmonto fissolo por fotibrab. ùspottotovi cpiindi uno doltaglioto ptovbw su pros¬ 
simo ouinoto. 


Il Joll Pock i uri nomo provvisorio por uno singo- 
^ loro porilirko dKciitumonto pesonto del Ninlondo 


Ù4, prosontoto oRulÙmo Shoshinkoi, ciw vo b- 
^ sorilo nolo porlo d'ingresso «Ilio I joypod. 
^ w Quoslo portkolore (nrtucdo consenle di og- 
J gìungore un bggoro effollo di leodbock ni 
' pod deIfMùd 0 ho sorpreso più di uno per- 
sono db SImvi, preso db sprovvislo dolio 
impiowiso vliraiiono dd comrdbr mentre gb- 
covo 0 Stor Fox 64 o IloiI Corpi, b prolko 
quindi, por lutti i titoli dw b sfrutteranno, pormettorò d gioco- 
loie dlmmorgeisi moggiormento nd gioco ovondo 
uno risposto Immediota dal contioler uno volo che 
il suo vekdo si sorù «ontroto contro un oslocob o 
vorrà colpito do un onerario. Al momento b Nm- 
lendo ho onnunchito sob b versione giopponoso di 
questo cortuccb Ivonduto n potrà o circo Ironto- 
mib Uro) che dovreiihe essere d momento compo- 
tdiifa sob con Slot Fox, Ib- 
st Corpi e 

Morto ‘ 

Kilt. _ t 


Previsto per questo oulunno b versione 
Nintendo M dd classico sporotulto « pri¬ 
mo por«ino. Dolco Nuho 'e« 3D è m 
fuse di hrvorozione do porte dogh sviiup- 
potori deh CI Interoctivo. Duke Moke 
'«a 64 godrù d lutti gt effetti honhvO' 
re dio 1 Ninlendo 64 può offrire, dw b 
renderonno uno dele migkori versioni sul 
morcoto. F' prohohh Ira l'ultra che ven¬ 
go introdotto b possibilitù di un dooth 
motch m muhipbyor èe consonto il gioco 
contomporonoo di quotiro persone Iromi- 
to spb «reen. Le duo uniche incognilo li- 
guordono I ristrelto spozio su cortuccb 
dw fora non consontirù di bsorire i nuo¬ 
vi mondi presenti odb versnai Ploysb- 
tion 0 Soturn e b possibditó di logli o 
censure. Al momento non c'ù stolo nessu¬ 
no pressbne do porte delb gronde N ri- 
guordo ogk elemenli sexy e spbtter dd 
gioco, ondw se gli oulori si ospettono un 
probobib richiomo oll'ordino do porte 
ddlo fomigerolo inquisizione lùntendn- 
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Swagman >i sgirt eoa imo 
loqooaio ooinoto io 3D roo- 
liiioto esclotlvoaicitt eoa 
l'ainSo di workstotiooi dolo 
SHkoa Grofdiks. Awidoadosi 
di nodali tridinaasioaal lo- 
tidniata landofinoti, qaojta 
iatrodozioaa porto I gioaitort 
0 (ooosetnio dola pranassa 
dia obbiono già aiposlo eoa 
iM larit di Koaa la paro stia 
(iaanotogfoflco. Siala a pasta 
eoo popcora a Coca Colo? 


@ wagnian, altrimentì noto come il Prin¬ 
cipe degli Incubi, ed il suo esercito di 
Terrori dello Notte hanno imprigiona¬ 
to le fate di Dreamflight onde poter 
avviare senza difficoltà l'invasione 
del Mondo Reale. Duncjue, a meno che Zaic e sua 
sorella Hannah non riescano a salvare le fate e ad 
allontanare Swagman, il popolo dormiente di Pa¬ 
radise Falls è condannato a non uscire mai più dai 
suoi incubi. Questa, a grandi linee, la trama di 
Swagman (letteralmente; "vagabondo"), uno via 
di mezza fra un'avventura grafica e un RPG condi¬ 
to di una robusta dose di rompicapo che, se tutto 
va bene, farò il suo debutto nei negozi specializzati 
nel marzo del 1997. Varrò la pena aspettare cosi 
tanto (okay, okay, due mesi nan sono poi tanti ma 
in un simile periodo di tempo può accadere di tut- 
tal) per poter mettere le 
proprie mani su questo 
prodotto? Cerchiamo di 
scoprirlo (e in fretta, che 
la vita è breve)... 



Protogoaisti di fwsto ovvoatan^ coaw i pH parspkod ovroaao già 
capito kggaado b rigka latradatHva di qaasto oataprìon, soao Zok, 
aa boiabiao dal'atò il otto oaai, a sao sorala gaaialo Hoaaoli, oadw- 
daa sotto I caatrolo di aao stesso giocotora. Qnoado paaalroao aal 
Tarritori di Swagaran, qaasN daa foaciall si Irosforaiaoo la potaali 
DraoaAaosts, craolara fiobasclw dotata 4 slraordbari potarL Hai sa- 
dM IvaK da costitaiscoao I giaco, Zok a Hoaaali dovroaoo offraoto- 
ra cottivoai di cattro ordhwio coan i cosiddatti slialywags, la tasta 
di lacco a i bawcoei di laaco (o proposHa, gsolcam vaoia dala ascor- 
got?), aM oadn avrarsari è staio pM grossa a di sapariora robv- 
staiio (par tocara dalo loro sapariora brattano) cooM il Dsama Dae- 
tist (abbaoa sì, I 'daiaooa daatisto'l) a Tba Uadartokar (idaata n saao 
dn aa baccbbwi). Sa ooa à aa anodo do iacabo qaasto... 



^ fjJùinmiM 









Pir rtmltre I laro viaggio pM dtffidia, I mitro Priidpo dogli Io- 

cubi ho lottrotto al geawM lo loro più prolioso prapriotò m- a 

scoodoodolo poi io dhrorsi pooti dal Mondo Roolc. Um voi- Ék 

lo riovonoti, qoosti oggotti potroom onoro osati sio da 

Zak cko do Honooli in om voriotó di modi porikoio- 

ri ondo risolvoro proUoiai o rooipkopo. 

loo cvidoflto solo scùormo (ora non * 

troppo, por lortino), on opposi- 

to invontorìo nostro tolti gC og- ' 

gotti cko i gomoll roccolgom con- BHUF 

nio locondo, fra i guol volo lo pem ricordoro H \ 

Footostk frisboo (boli, qoosto tornim om bo 

corto bisogm di ossoro tradotto!), lo Sopor Snookors 

(scarpo do gimastko noho portkolori), lo Droomcbar- 

god Flosbtgbt (om laaipada toscoblo cho trm ofamotozione doi 

sogni) 0 lo Ckorry lond» (boodw o ionm di cMogioì). Coso ovron- 

m noi fomoto gl oolori dol gioco por oscksom fuori eoo shiK os- 

sordhò? 


Oltre od offroolore i propri nonid, rbolvaro ronpkopo o roccogfioro 
lo proprio propriotò privoto pordoto (scosoto so smm coom un bieco 
sciogHngoo), Zob o Honoob dovom oocko nonteoore ol Rvelo massi¬ 
mo lo loro onorgio fisico^ bidicoto do om bono fomoto do tonto gocce 
di rogiodo (ebo coso vi ospottovote do on nono RPG?). Inolio diro 
che por cmsoguirs tolo scope, i nostri gemo U ni dovromo roccogliore 
ultorisri compioni dolo stosso rogiodo, sporso geo o là lungo I loro 
itinororia. lo rogiodo parò, è necessario onebo por odoporore portico- 
lori oggotti 0 finche lo relativo borra non sarò rie m p i lo del tutto gue- 
sti strumonti resteronm bwtllizabil. I due imberbi eroi, inoitre, con¬ 
dividono lo stesso guonlHò di vile, roppresontole do tonte lettere 
'Z'. Noi corso dd'owentvro Zok o Homoh ovronm lo possMitò di 
incontrare e roccoglere oltre 'Z', ma so om doi due persoooggi verrò 


tolto lo riservo si osoorirò, ol ghxotore vorrò offerto lo possiilitò di 
continuore h portilo portoodo do m certo cbock-point. Al'iniiio I gio- 
cotore dispom di oppom tre vHe, mo potrò guodognonw dolo oltre 
dopo over portolo o temim compiti portkolori. 


OLTRE lUMITi 


Swagmon conpeende, visooRiioto ottroverse um prospettivo oo- 
rm Iridimoisioiolo, opprossàmHvomoate sedkì ombientoiioai, ogno- 
m delle gml ò soddhriso h dm lom principafi: I Mondo Ruolo, cho 
obbroedo i dintorni o I centro di Paradise FoIs (lo dttò mtole dei dm 
gentoM), e le lande do incubo doi Territori di Swogmon, noi goal si 
può occedore onkonoite ottrovorso tolotrosportotori conwffeti do 
spoedd. Ogni onbioatoiiom contiom sverioti ronpkapo oNo Zoldo 
do risolvoro e imo voriolò di oslocol o di nomki do soporaro. 
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pow^n-up 


senza dei numerosi power 
up, le gore si vincono più con 
le scorrettezze che non con lo 
puro obilhò di guido. Nello mo¬ 
dalità time ottoclc invece, le cose 
cambiano completamente e non es¬ 
sendoci altri avversari al di fuori di 
voi stessi, la vittoria è strettamente le¬ 
gata alle capacità del pilota. Riguardo le va¬ 
rie piste e per via della loro conformazione, MK64 
risulta in ogni coso un titolo abbastanza impe 
gnativo senza essere comunque frustrante: i 
numerosi circuiti infatti, sono quasi sempre 
molto larghi e rimanere in pista non è un im' 
presa alla portata di pochi eletti. 

Una volto spiegata la struttura del gioco, è 
bene passare al versante grafico riguardo 
al quale ci sono veramente molte cose da 
dire. Noturalmente, ogni più piccolo parti¬ 
colare è ora realizzato con poligoni solidi 
e al contrario della maggior parte degli 
altri titoli di guido, è possibile uscire 
piste e anche se mo¬ 
deratamen¬ 
te, esplora- | 
re con cura 
agni minimo 
dettaglio pre¬ 
sente in esse. Lo 
stile utilizzato 
è simile in tutto 
e per tutto a 
quello già visto 
in Segar Mario 
64 e come tale, la 
qualità deile immagi 
ni è Miromamente defini 
ta e limpida tanto che in questo 
genere, non esistono veri e propri 
termini di paragone. Gli effetti 


Karl 64 ripercorre 
fedelmente le stes¬ 
se strade battute 
a suo tempo 
doU'antenato a 

16 bit e parlando di concept e 
stile di gioco, i due sono a dir poco 
simili. Riguardo tutto il resto perù, ogni più piccolo 
porogone risulta a dir poco fuori luogo o in oltre 
parole improponibile, fatta eccezione per la gran¬ 
de giocabilità che in fin dei conti, è sempre stato la 
colonna portante di questa serie. Naturalmente, 
Ira le due versioni esistono delle diversità notevoli 
nel sistema di controllo, ma questo è focUmente 
comprensibile se penskinw alla conformazione dei 
vari tracciati (non più piatti come nello versione 
SNES), ora enormemente più complessi di quelK del 
prequel: le varie piste sono adesso livellate e ca¬ 
ratterizzate da pendenze variabili, salti, rampe 
e una vagonata di scorciatoie, bonus stage e 
chissà cosa altro ancora. Certo, tutto questo 
sembra a dir poco scontato quando parliamo 
di Nintendo 64 ma in effetti, il senso di profon¬ 
dità che il poesaggio regala è veramente rimarche¬ 
vole. Sempre a proposito 
di giocabilità, bisogna di¬ 
re che il controllo è molto 
realistico ed anche se la 
filosofia del titolo rimane 
impostata su uno stile ti¬ 
picamente arcade, la gui¬ 
da dei vari mezzi non è 
pei cesi semplicistica co¬ 
me inizialmente si sareb¬ 
be portati a pensarei ov¬ 
vio che non siamo alle 
prese con un simulatore, 
nta in ogni caso, i modelli 
di guida dei numerosi 
kart sono molto curati e 


aderenti alla realtà; affrontando ad esempio una 
curva, è necessario impostare una determinata 
traiettoria per ottenere i risultati migliori; è chiaro 
che MK64 può essere gicKoto anche senza troppe 
pretese in fatto di tecnica di guida, ma nonostante 
questo, uno volta presa la mano, ci si rende conto 
che affrontare curve e tornanti nel moda sbogliato 
causa una notevole perdita di velocità del nostro 
veicolo: in pcKhe parole, lo guida pulita viene in 
questo caso premiata. Giocando nella modalità 

gran prix comunque, 
queste finezze hanno 
relativa importanza an¬ 
che perché, data la pre- 


© ccoci qui, la rivista stava ormai per 
chiudere e ovevanto quasi perso ogni 
speranza ma alla fine, il sogno di 
ogni utente Nintendo è finalmente ar¬ 
rivato e non ce lo siamo fotti scappa¬ 
re! Come nella tradizione, ogni episodio della saga 
manesca ha sempre rappresentato una tappa a dir 
poco importante nella storia della grande N ed in 
questa caso, trattandosi del secondo titolo per N64 
dedicato all'idraulico italiota, è inutile dire che l'at¬ 
tesa e le aspettative generali nei 
confronti di questo gioco 
erano veramente 
grandi. Molto bene. 


gioco 

molto 1 

Mario 


Um Mt cvsttsristfciN IndoiMtdl ihpstts d mM gloclii 6 

(suisls ssla pcMns di ftnm wf s oaeaakal vari, b froda 4 
oodHk o a radkdotitt k itrotofia t b flirùMic sa foofid a g o I 
Htob eoa I soM rodai fooos dot'hofrooto fb dostioL I tori fod- 
fots 1000 raftriML pottooda ottrovorsa dola Ma 4 coU a Lai tro- 
sfoootL pa iM oooti bofa I drcsIN stossi; b ooffior porla 4 fwsH 
risoharoioo oisoi iioÉori d lofood dolo voslaoa SNfS oo oatsrd- 
onoto, oshtooa foosts volto dc o o t tuoibd coioa p« otooipb b ko- 
osot; da ippdii i i dbtro I kort ta flb 4 dogn, loroModa soo cado 
da pot otsora frodooloaott sloccoto eoo offotti dovostooti soli cric¬ 
co itodes. SfortooolooMota fooito volto, sooo prosooti so corto so- 
ooro 4 koi losdk cootioiiti porkoiosa sorproso coom btsl h o oà r 
okkta... 
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hardware del Nintendo 64, peltne^ 
tono uno pulizia grafica per ora inar¬ 
rivabile da qualsiasi altra console e grazie 
anche agli stupendi acco 
stamenti cromatici e co¬ 
lorazioni, MK é vera¬ 
mente uno spettacolo 
dal punto di vista visivo. 

Avvicinandosi agli oggetti 
per esempio, lo grafica non 
"spixella" e il grado di de¬ 
finizione delle texture ri¬ 
mane invariato; la qualità 
di queste ultime poi è 
fantastico e conferisce ai 
poligoni un grado di pu¬ 
lizie senza precedenti. La 
fluidità è molto buona ma 
anche se il numero di frame 
al secondo dovrebbe oscillare tra i 30 e 40: siamo 
ben lontani dai 60 annunciati ottimisticamente dal¬ 
la Nintendo; nonostante cià, il senso di velocità è 
stato perfettamente ricreato e viaggiando od 80 
all'ora, le immagini ti muovono proprio come do¬ 
vrebbero nella realtà. Obbiettivamente parlando 
perà, bisogna notare come nonostante l'elevata 
qualità delle immagini, il numero di poligoni utiliz¬ 
zati non sia poi così elevato; le strutture tridimen¬ 
sionali sono sufficientemente complesse ma per 
contro, alcuni drcuiti presentano fondali obbaston- 
za banali e non all'altezza di un 64 bit. Per fortu¬ 
na, la maggior parte di etti è più che soddisfacen¬ 
te ma in alcuni casi, la rrrancanza di particolari la¬ 
scia un pà con l'amaro in bocca: in alcune piste in¬ 
fatti, oltre'olle strutture montagrtose (queste iMn 
sono composte da molti poligoni) e a qual¬ 
che alberello, i fondali non presentano ol- 
tri elementi ed in questi casi, sareb¬ 
be apprezzabile un maggior nu¬ 
mero di particolari. Ad ogni mo¬ 
do, questa mancanza à quasi 
completo mente compensata dalla 
qualità delle texture, che come ho 
detto prima è letteralmente galat¬ 
tica. Probabilmente, le strutture poli¬ 
gonali sono state voluta- 
mente semplificate, calco¬ 
lando che il tìtolo puà es¬ 
sere giocato contempora¬ 


lità 4 players. Per ultimo, 
anche la porte sonora è sta¬ 
ta estremamente curata ed 
in questo caso mi riferisco 
sia alle musiche che agli ef¬ 
fetti sonori dei mezzi, probabil¬ 
mente campionati da quelli dei ve¬ 
ri go-kart. Tirando le somme, Ma¬ 
rio Kart 64 è il classico gicKO Nin¬ 
tendo e come tale, splendidamente realiz¬ 
zato, molto giocabile e longevo e ca¬ 
ratterizzato da una cura maniacale, 
presente in dose massiccia anche 
nei particolari più insignificanti. 
Se eravate fans della versione 16 
^ bit o appassionati di giochi di gui¬ 
da, ecco un titolo do non lasckir- 
b si sfuggire assolutamente: 
^ compratelo senza pensarci 
due volte. 


pochi problemi 
per via della mole di dati gestire, 
mentre allo stato attuale delle cose, 
la fluidità e l'aggiornamento video 
rimangono buoni anche nella moda- 


MODALITÀ VI GIOCO 


Com opri boto Htsb rii pririi dn li riifotti socIm MK64 oont s rihfoiiiioM hm vtitf Ktht rii worisltt 
à fioco riHforooli for oo toldo rii fooW r o tipi rii coopotiiioM rihono 
«MN Pili MODE 

b fMito airiolió. dn ollrolotio ri oocbo b prbdpd i , ri poiiMo proodoro polo o boa foott r o (onpioost i 
ridb ritfflcoltri crotcoelo oadn so b offotli foosti ina soao baaoritataaMato AspaaUL an ribordaw otEh- 
iM vbcoariol b orribo, oao riapo l'olirò; d hriib cosi eoa b "Kiaoko Cap' a si pro i ofoi eoa ‘Tbwar Cap', 
‘Star Cap' ari b flao 'Spadd Cap*. Opri caapbaala ri pd rihho b peltr o carso riUfwaall a so ri raro dn b 
awliealico aaa ri oa'apbbao, b pillo sobibaaUI riKrloao ala Ibo tri. Uao co rolloristki eolia bbros- 
saalo rid Graa Prii Mario, ri poi dolo riala possMtri rii feoffbro ria sol a b c olabwi il ioi eoa aa asako, 
coalTO I rbaeoali awarsari pririall riola CPU. Qriaro ifco por vbcsra aaa i bf ili cappa ri aocasiorb ra d ello 
ra f ei ffl ir ooanro rii perii a pesi! ihbri voafiao assapsali b basa d pbnianali ebo rtasdroan a c a apri 
slea. 

VIISUS MODI 

b piasta casa, b CPU aaa praaria parta ala pva, dn rihteriaaa casi oppoiao|gb ascbsiva rii ca a co rraatl 
aaeai: ara ri passMa feoMbra ria aa ebbe rii riaa ari aa aessbn rii pe ri rà csacarrorrli ari b pesta casa, 
b sdnran si rihrMa b fa a tlia piarti; b faatto cosa, aaaastaata b aeb A dati ria pastira, I pracatsara csa- 
trab si caeparta aWbeeaa ti , saaza aestrea bortana a rali n t ■ali t i 4 sarta a aeataaaaria aa paria 4 
flaUhri pb dn ecariabla. 

TIME iniCK MODE 

Oaasla valla aadn sa aaa d laaa ahri awarsari sala varb pitia, aaa tfiria ipka a boa pb b spi f i a tiva it- 
laaria I fbcatea, dn riavrri aettari db prava b proprb abétri a tacaica 4 piiria cecaeb 4 ftaira aaa sia- 
fsb pillo ad iriaora laapa patsUa. Uia valla tin a ba t a aaa pira ri pasiMa rafittrva I praprb racarri 
ad Miea r y Pab: casi facaaria aala fei saccitiiva avrala maria 4 caapatara caatra vd slassL faatta volta 
vbialiiall b larae 4 baeafba laatatan a 'fbast noria'. 
tITTlE MODE 

la eariill à balda noria natta a rihpaiiiiaaa foottra drcaltl bariHI altra ala li pista par aa tatab 4 20: ari 
Hsara sbcaii porri, aaa d tratta 4 pista caan b ahra, peata pbltasto 4 araaa b cd ri patsUa cnabariara 
I propri iwartarL a colpi 4 pavrar-op ari ami varb (b pade parata, bbapn taatara 4 fora ispbriara aa la- 
nara 4 tra palaarid, b riatadaaa par apri awarsarb): a peata pna, sanbra dn Motor Tooe ftrea 
Mz ì abbb fatta scaab. 
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Anche se parlando di giochi di guida preferisco le simulazioni ed 
in genere, titoli con uno ambientazione più serio, Mano Kart 
64 rappresenta un discorso o porte e grazie olle sue qualità, è 
riuscito a catturare l'attenzione del sottoscritto come da tempo 
non succedeva. La cosa che più mi ha colpito è senz'altro la gio- 
cabilità che permette di controllare i vari mezzi in maniera semplice ma 
allo stesso tempo precisa ed immediata, merito anche dell'ottimo control¬ 
lo analogico. La grafica è splendida n>a effettivamente in alcuni casi, si 
sarebbe potuto fare di più anche se visti i risultati, non è proprio 
possibile lamentarsi. La presenza della modalitò versus poi, è 
fantastica ed il fatto di poter giocare in quattro contemporanea¬ 
mente, non può essere preso alla leggera; per il resto, otto per¬ 
sonaggi selezionabili, 16 piste (più le quattro arene del battle 
mode) ed un fottio di modalità di gioco differenti, fanno di 
Mario Kart 64 una chicca imperdibile: accattatevillo! 
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Mario non si stanco di imperversare 
sulle console Nintendo (e vorrei an¬ 
che vedere: è la mascotte ufficiale!) 
e torna col seguilo di uno dei giochi 
che mi hanno più intrippato sul Su¬ 
per Nes. L'impressione generale è ottima ma 
non poi cosi esaltante: 'per mettere alla provo 
una console bisogna vedere come se la cava 
con i giochi di guida" recita un vecchio ada¬ 
gio e i paesaggi di Mario Kart 64 non mi 
hanno poi cosi entusiasmato. Sono abbastan¬ 
za scarni e l'impressione che si traeva dalle 
prime foto del gioco è stata confermata. Per 
contro, non si può certo dire che a questo gio¬ 
co manchi la varietà: le piste di gara sono 
tante, e in più ci sono quelle del BatHe Mode; 
poterlo giocare fino a quattro giocatori (pos¬ 
sibilità però che non credo abbiano in 
tantissimi, almeno per ora) è un vero spas¬ 
so e l'elemento "bellico" rispetto al prede 
cessore è stato rafforzato. Che 
dire? Forse la realizzazione 
non è quello che ci si aspetta¬ 
va, ma alla fine è il diverti¬ 
mento che conta... 
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Estremoniento putita e 
daftoglKita 

▼ In alami cosi il numaro di 
poligoni non è molta elevata 



Le musiche sono 
rtrwraÉ» ad il rombo del 
motare esoltanla 
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Ottima, aiutata oncbe 
dal pad ondogico 

16 arcuiti e b modalità 
a più gìocotari, bnno di 
MK64 un titob proticomente 
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eco che questo mese Nintendo ci ri* 
prova con l'uscita di Cruis'n USA, 
conversione dell'omonimo coin-op in 
circolazione da ormai parecchio tem- 
po e basato sullo stesso hardware di 
Killer iMtinct: una versione sperimentale e quindi 
tecnicamente inferiore del Nintendo 64 stesso. 
Questa volta siamo alle prese con un titolo di gui¬ 
da che, a prescindere dal livello qualitativo (sicura¬ 
mente non molto elevato), aderisce perfettamente 
ai canoni dettoti da questo genere di giochi: i mez¬ 
zi guidabili sono infatti bolidi a quattro ruote ed i 
tracciati, o piste che dir si voglia, sono questa volta 
costituiti da una serie di strade urbane o statali che 
di gara in gara, si diramano da una costa all'altra 
del continente americano. In pratica, si tratta di 
una corsa selvaggia che partendo dalle strade di 
San Francisco, conduce dopo una lunga serie di 
tappe fino alla presidenziale Washington D.C.: trat¬ 
tandosi di una serie di gare illecite, il concept ricor¬ 
da in un certo qual modo quello presentato a suo 
tempo dal mitico Read Resh. Anche se in questo 
caso non è possibile bastonare i propri avversa- . 
ri, le gare sono comunque caratterizzate da un 
elevato grado di scorrettezza, che il 
più delle volte si manifesta 
con palesi infrazioni del 
codice stradale: gui¬ 
da contromano, ec¬ 
cessi di velocità e 
speronamenti 
vari con gli 
versori sono 
cose del tutto 
normali in 
Crwis'e USA 
e nonostante 
la frequente 
presenza di 

pattuglie stradali, spettacolari incidenti in 
pieno stile "Chips", sono in questo gioco una 
cosa assolutamente normale. A livello di conver¬ 
sione, ci troviamo di fronte ad una copia perfetta 
(seppure leggermente migliorata) della controparte 
arcade, anche se questo secondo il mio modesto 
punto di vista, non è do considerarsi come un fat¬ 
tore molto positivo: CrwU'n USA era in sala giochi 
un game discretamente divertente ma già ai tempi 


della sua uscita, ricordo che i limiti grafici erano 
purtroppo più che evidenti. Oltre ad una fluidità 
abbastanza precaria (in parole povere il gioco 
scattava in maniera oscena) infatti, gli scenari pre¬ 
senti nonostante un livello di complessità non certo 
elevato erano affetti da fastidiosi fenomeni di pop- 
up che disturbavano non poco la visuale. Ora, de¬ 
vo ammettere che in parte questi sgradevoli difetti 
sono stati attenuati anche se non completamente 
eliminati, ma per contro questo è il minimo che si 
possa pretendere da una mcKchina conte il Ninten¬ 
do 64, La fluidità ad esempio è stata migliorata, 
ma ho notato che il frante-rote rintana elevato solo 
viaggiando a bassa velocità: aumentando l'anda¬ 
tura purtroppo, le immagini risultano leggermente 
più scottose, anche se per fortuna, non ti raggiun¬ 
gono i livelli del coin-op. Lo stesso discorso vale 
anche nel caso dell'oggiornamento video : grazie 
alla funzione di "Lood Manogentent", utilizzata via 
software dai programntatori, si è in parte riusciti 
ad attenuare i fenomeni di pop-up 
presenti nella versione origi¬ 
nale ed anche se i fondali più 
massicci clippano ancora, le 
immagini appaiono in maniera più 
graduale e sfumata e non improv¬ 
visamente, a pochi metri di di¬ 
stanza. Oggettivamente parlan¬ 
do quirtdi, la grafica del gioco 
risulta migliorata in questa 
edizione domestica, ma in ef¬ 
fetti, fallisce nell'impressio- 
nare quando si pensa che la 
macchina su cui gira è un 
Nintendo 64. Voglio dire, gli 
scenari ed in generale i fonda¬ 
li di questo gioco non sono af¬ 
fatto compiessi e, fatta eccezione 
per alcuni piccoli effetti grafici ap¬ 
plicati ai poligoni, questi risultano 
tranquillamente alla portata di un comu¬ 
ne 32 bit. Spere di sbagliarmi, ma in questo 
caso ho come un brutto presentimento: fino ad ora 
le voci di corridoio e le specifiche dichiarate dalla 
stessa Nintendo hanno creato aspettative troppo 
elevate ma in pratica i vantaggi offerti dallo nuova 
tecnologia a 64 bit riguardano più che altro la sola 
qualità delle immagini. Quest'ultima è senza dub¬ 
bio fantastica (non in questo gioco perà) ma è nel 
caso dei gicKhi di guida, in grado di muovere un 
numero di poligoni superiore rispetto alla media, 
che la console Nintendo inizia a mostrare qualche 
limite, perdendo quell'alone di onnipotenza che 
l'oveva contraddistinta fino a poco tempo fa: Rovo 
RsKor A4 era solo una chiacchiera, ma allo stato 
attuale delle cose, un'eventuale e perfetta conver- 
siorte del racing game Nameo, appare abbastanza 
utopistica. Grafica a parte comunque, Crals'n URA 
non si rivela certo un capolavoro di giocabilità e 
questo per uno serie di motivi tra i quali spicca in 
primo luogo un'impostazione eccessivamente arca¬ 
de. La conformazione dei tracciati ad esempio, à 
troppo semplificata ed in pratica, i percorsi sono 
caratterizzati da una struttura eccessivamente ba- 
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naie per stimolare la guida: a parte i lunghi rettili¬ 
nei, i piccoli saliscendi e qualche salto, il gioco è a 
dir poco piatto e ripetitivo e nonostante il variare 
dei fendali da uno stage all'altro, la sensoxione di 
deja vù è a mia avviso, troppo accentuata. La cosa 
si fa ancora più triste quando si parlo di controllo 
del meno: in effetti, Crwis'n non é un titolo ingio- 
cabile ed anzi la guida delle varie macchine è foci¬ 
le e intuitiva. Il problema, semmai, viene proprio 
dall'eccessiva facilità nel controllare le varie auto a 
disposizione: le curve od esempio possono essere 
affrontate a qualsiasi velocità, senza il timore di 
perdere il controllo e l'unica difficoltà sta nell'evi- 
tore gli scontri con gli avversari o con i numerosi 
mezzi che popolano le strade del gioco. Capirete 
che a questo punto, una simulazione di slalom tra i 
birilli era forse più azzeccata ma, a parte gli scher¬ 
zi, un gioco di guida deve essere giocabile ma al 
tempo stesso impegnare nel controllo dei veicoli 
per regalare soddisfazioni ed in questo caso, direi 
che proprio non ci siamo. Se la versione coin-op vi 
ha fatto impazzire, Crels'n USA su Nintendo 64 vi 
piacerà e lo stesso discorso vale anche per gli 
amanti dei giochi di guida non molto impegnati, 
ma se amate le simulazioni ne rimarrete un pochi¬ 
no delusi... 
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KOTti dn b srdht scao sm fotsets |ssf oncrkaM (sm vs eshs lana, m ta to aqiiasa In I pa|ia 4 asa 
rardara valaàlà, oadn ascaa^ di strada) oao scadabn ad sn sncddM dada (wbit. Osasti tra anni saeo 
casi salai l iaa M : aak sdiacan 4 sabiiooa, oodeta, a vostra scalta, sa sm dai pW tra onitl dn ^aoda 
do sbistra ssm Mosda Cor, U Isoàa a Davastotar VI a prbn di sfbgsra I paisMta di sabiboa, paonta 
tra dai tasti C, di colora palo (tosto aita, sbistro a bosso) od I |loca a latta, fbaodo I (loco a sacoads dal I- 
vtlo di ddlkshi varraoM pai rdsscbta vesboi pb patsoti dado eoccIdM sabibaeta: qooidn kdanotro 
ararb b pU^ caisrt dhsrsl, an la vattori ssm saopra b stassa. 
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Cruis'n USA è una fedele conver¬ 
sione del coin-op ma seppur legger¬ 
mente migliorata, presenta una strut¬ 
tura eccessivamente arcade per risul¬ 
tare coinvolgente anche a casa. In¬ 
tendiamoci, non siamo alle prese con un titolo 
male programmato o scadente ma piuttosto 
con un gioco, troppo banale per risultare av¬ 
vincente al di fuori di una sala giochi: nel ca^ 
binato originale, dotato di sedile cambio e 
volante, Cruis'n USA non era neanche ma¬ 
le, ma in questa versione casalinga le soddi¬ 
sfazioni che derivano dal sistema di guida so¬ 
no molto tenui. Il pad analogico lavora bene, 
ma prendere una curva a 100 o 200 è prati¬ 
camente la stessa cosa e non regala molto al 
piacere di guida.- 


COhNENTO 



CONNEKTO 


Già in sala giochi Cruis'n USA non 
mi aveva fatto impazzire ed è forse a 
causa della perfetta conversione che il 
mio giudizio non raggiunge valari 
molto elevati. La grafica, mix tra ele¬ 
menti poligonali e bidimensionali, fa un uso 
solamente sufficiente dell'hardware Nintendo 
ed anche se le immagini sono definite e di¬ 
scretamente particolareggiate, l'esigua com¬ 
plessità dei paesaggi poligonali non giustifico 
i fenomeni di pop-up e la fluidità non certo 
eccelsa, seppur migliorata rispetto al coin-op. 
Ora è anche possibile giocare in due, grazie 
ad uno split screen orizzontale che permette 
di sfidare un amico, ma questo non aiuta mol¬ 
to a modificare il mio parere. Cruis'n USA 
poteva essere un buon titolo di guida, ma ne¬ 
cessitava di alcune modifiche basilari per at¬ 
trarre l'attenzione del grande pubblico: la pri¬ 
ma cosa che mi viene in mente è la giocabilità 
ed in particolar modo il controllo del mezzo. 
Le mocchine si guidano fin troppo bene ed è 
proprio questa eccessiva facilità nel rimanere 
in strada a sconcertarmi: nonostante la mac¬ 
china rimanga in pista senza particolari pro¬ 
blemi, la sensazione di tenuta risulta troppo 
scarsa per riuscire a coinvolgermi. Per coloro 
che invece apprezzano questo stile spiccata- 
mente arcade, niente da dire: Cruis'n USA 
non sarà un capolavoro, ma neanche un gio¬ 
ca scadente ed in fondo si tratto solo di una 
questione di gusti. 
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▼ UguoU d coin-op 
Ehm 



▼ . .ma ti polwa km di più 



CBvono in poneroU 
▼ Troppo t^npIifioA] por 
qudto che si preannuncio 
un'etpenenzo ludica a 64 bri 


4 percorsi tono un 
buon numero 

▼ Messi insieme non volgono 
due curve e un rettilineo di 

Rogo Rocer 


GLOBRLE 


Uno oriimo conversior>e. 
ma non è cerio il gioco di 
guido dm miei sogr^l 
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Tel. 02 -^ 

Vendita per corrispondenza, uffici. Cash & Corry rivenditori: 

vio Lorenteggio 22 Milano - tei. 02/42.300.10 fax 02/ 48.3000.72 
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COMO Ertoa 
MOVIE SERVICE 
C.so XXV Aprile, 123 

FERRARA 

CONSOLE 2000 
Via Della Luna. 32 

GENOVA Chiavali 
MILLEGIOCHI 
Via Delle Vècchie Mura, 8 

GENOVA Rapallo 
MILLEGIOCHI 
Corso Cristoforo Colombo, 44 

MILANO 
ELDIC 
Via Astesani, 54 

MILANO 
SOFTWARE UNIVERSE 
Via Lorenteggio, 22 

MILANO Pademo D. 

MOUSE 
Via Gramsci, 2/b 


MODENA Sassuolo 
COMPUTER UNE 
Pie Teggia, 18/19 

NOVARA 
PIANETA V1DEOGIOCHI 
C.so Torino, 14/a 

PADOVA 
COMPUTER SHOP 
Centro Comm. "GIOTTO” 

PAVIA Gariasco 
VIDEO MAGIA 
P.za Della Repubblica, 23 

PAVIA Mortara 

VIDEO MAGIA 
Corso Torino, 59 


ROMA 
EURO MEDIA SAT 
V.le Reg. Margherita, 142/144 

SANREMO 

FANTASIA 
Via S. Francesco, 89 

TREVISO Castelfr. Vèneto 
COMPUTERSHOP 
Centro Commerciale 
*1 Giardini del Sole” 

UDINE 
G/U^E MASTER 
Via Aquileia. IS/a 

VARESE Gallarate 
SOFTWARE UNIVERSE 
Centro Commerciale 
‘Malpensa Uno’ Via Larìo, 37 





























O I cuore del gioco, oncor più 4 

che nello primo versione , C 
per Super Nes, è il roppor- 
to tro il giocotore (iniziai- ^ 

mente chiomato Ployer-son) e 
lo giovane androide protagonista Josette, 
eredità lasciatovi dal geniale inventore Ge- 
petto, morto primo di completare lo suo ope- Bl 
ro. Il vostro compito iniziale è quindi quello di MI 
concludere l'educazione del grazioso automa mm 
in modo do poter affrontare le varie prove V 
che vi attendono durante il gioco. Educare 
uno ragazzino robot non è però uno opero- 
zione del tutto semplice, soprattutto se esso 
so o malapena muoversi e parlare. Essenziali 
saranno quindi le risposte che darete olle sue 
continue domande ed il modo in cui agirete 
ogni volto che eseguirà autonomamente 
doto azione. Il gioco infatti memo- 
rizzerà ogni risposta che darete alla pie- 
colo Josette e lo porterà o comportarsi di 
conseguenza. Impeditele di arrivare do 
■ sola od alcune soluzioni e dipenderà trop- 

: ^ po do voi, continuate a sgridorlo e si offen 
^ derò rendendovi quasi impossibile comuni' 


\ core con lei, e cosi via... Inoltre se per errore 
m gli insegnerete che un libro si mangio o un 
P gotto si prende o calci diverrà la rovina di 
biblioteche e felini. Lo protagonista si com- 
aC porto con un tale realismo che sembra 
quasi essere dotato di un'intelligenza ortifi- 
ciole. In realtà gli sviluppatori hanno 
creato un dotabose di comportamenti e 
reazioni piuttosto ampio che consen- 
te al gioco di rispondere con molte- 
plici effetti alle azioni che voi effet- 
tuerete. Un altro elemento essen- 
ziale dell'interfaccia di gioco ero 
quello di dotare lo protagonista di 
una mimica tale do consentirvi di com¬ 
prendere il suo umore, per questo si è pre¬ 
ferita l'animazione o cel olio grafico poligonale. 
Quest'ultimo infatti non avrebbe consentito quel 
gran numero di movimenti ed espressioni facciali 
necessari al gioco. Il 30 comunque non manco e lo 
scoprirete piacevolmente nei vari veicoli ed oerei 
realizzati od arte e nelle splendide sezioni di simu¬ 
lazione poligonali. In un marasma di 
remake e sequel, Wender Proiect . 

J2 risulta quindi una piacevole .CTBm 
variante che sicuramente non 
mancherà di affascinare più di 
un videogiocatore in cerco di un ^ Bk 
prodotto originale ed innovativo. 


L'iatfriocda tro vai c la pkcob Jasatla i E iaga i a a icatiea roiwl 5980 
8ird dM (ontraltrate tao t 3D Stkk coom sa lassa sa paatolota di an 
SMMsa. Groiit a U potrala ladkore oNa potogonhto gR oggatti da 
otBiiara a la dvazisei la coi asaavarsi saia|>t<aaMata pasoadovi sa¬ 
gra a asso a praoMiido E tasto Z aiaatrs gl! dkata di fanaorsì tal po¬ 
sto (sa E tasta R. Sa, ana volta sopra aa aggotta, paawrata E tasta 
ia oho dal grappa C patrata intarìrb nai vostra lavsotoria, ouattibila 
io ogai niaaisiito troaata l'osa coataaiporaaaa dal 30 stkli a dal pal- 
saata L 

Tro gE oggetti pia iaipartoati vi saaa skaroaieatt i dea oRaieati prìaci- 
poE daEa pratogoaisto: l'olia par b fona a l'sEo par l'àsteElgeaio. 
Ogai qsd volto alfattvaré an'oiioaa da (oaiparlì attività fisica a ia- 
taEettiva, lo saa eaargio vitale dMauirò a dovrò attere ricostituito 
eoa i saddatti Haas. Ua altro oEaiaato assaaiiok è E budiao, E dolca 
prelerite dal dafaato Capotto, cIm vi paraMttarò di ridoaargE E basa 
aiaore aal cosa lasse arrabbiato. Lo faaiiaaa pM bapartoirta di Eird é 
coiaoague qaaEa di csaseatirvi di ritpsadara oRa coatiasa daaiaad a di 
Josatta. la pratica avrete a ditpatizioaa salo tra risposta occassM ri- 
spattivoaiaata atadioata i pobaati A, E a R. la priaia è uao risposta 
offanaotivs atBiiobEa oacba par due a Josatta eba bo bea asaguito 
l'aiioaa che dovevo csiapiera. La sacoado i ano risposta aagstivo che 
vi coasaata aacha di avvertirà la pratogoaisto che ciò dw sto csiapian- 
ds à sbagTiato. Coa l'uhiaM coaianda losda ia pratica b scelto a Jo¬ 
sette suE'aibaa do coaipiara. A sacaada di guasta volta praaierata i 
suddetti tosti patrata acceatuara E taso daEa risposto cka vanata do¬ 
ra oRo pkcob ondroida. 
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Amando particolarmente il primo episo- 
WtcIìo della serie, attendevo con ansia 
\y l'uscita del secondo per Nintendo 64 
aspettandomi un prodotto degno di tale 
macchina. A parte alcuni piccoli problemi, 
devo dire che le mie aspettative non sono sta¬ 
te deluse in quanto mi sono trovato di fronte 
un titolo decisamente maggiormente curato, 
soprattutto dal punto di vista dell'intelligenza 
artificiale, e decisamente più impegnativo da 
giocare. I maggiori difetti si possono notare 
dal punto di vista grafico, soprattutto in alcu¬ 
ne scene animate dotate di uno effetto di 
zoom decisamente ridicolo. In compenso però 
i movimenti dei personaggi, soprattutto per 
quanto riguarda la protagonista, sono realiz¬ 
zati con cura tanto che si rimane meravigliati 
dall'elevato numero di espressioni che essi 
riescono ad attuare. Chi non ha grossi proble¬ 
mi con le avventure in giapponese ed ama 
questo tipo di simulazioni troverà in Won- 
der Project J2 un'ottima alternativa ai titoli 
non molto brillanti usciti in questo periodo per 
Nintendo 64. 


Q Musichi senzo dubbio ' 
cotnvolginti . 

▼ .. onchi M in alcuni cosi 
possono opporìre ripttitive 
Pochi i compionominfi sonori 


C Intorfocòo di gioco 
inwnodiolo 0 comjalilQ 
▼ Il giopponose può costituir* 
un limite insormonlobile 
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Wonder Project J2, essendo basato 
lT*^per l'80% sulla comunicazione con la 
protagonista, è il classico titolo giocabi- 
le solo da chi ha una minima conoscen¬ 
za del giapponese che gli consente di com¬ 
prendere i vari dialoghi ed agire di conse¬ 
guenza. Gli altri dovranno accontentarsi di 
andare a tentativi rischiando però di passare 
ore e ore a vagare inutilmente per le numero¬ 
se locazioni del gioco. Se a questo si aggiun¬ 
ge una qualità tecnica che non sfrutta le mas¬ 
sime potenzialità grafiche e sonore della mac¬ 
china non si può che sconsigliare questo tito¬ 
lo, soprattutto a chi cerca principalmente in 
un gioco azione e frenesia. 


Il nurriAro di «nigmi t 
locazioni è obbottanzo 
elevato. Cortoccio di 
sohatoggio neMo confezione 
▼ Non capire i dialoghi può 
essere parecchio hvitranle 


Chi omo questo tipo di 
simulazioni lo troverò 
irresistibile, tutti gli ahrì lo 
odierorwto o morto 
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potiti di goK italiano non possono non 
ricordar* il tracciato di St. Andrews 
che per noi * legato alle leggendarie 
gesta del mitico Costantino Rocca. Co¬ 
me non ricordare il suo strabiliante 
approccino alla 17 dell'ultimo giro che gli consenti 
di orrivare allo spareggio e poi la sua odissea den¬ 
tro un Bunker più alto di lui? Ora grazie a St. An¬ 
drews Golf della Seta avete l'occasione di cimen¬ 
tarvi su questo storico 
tracciato. Avete molte 
competizioni a vostra di¬ 
sposizione ma tutte da 
svolgersi esclusivamente 
su questo traccioto, cosa 
alquanto limitativa. Po¬ 
trete quindi cimentarvi in 
tranquilli giri di allena¬ 
mento affondati nel verde 
dei proti scozzesi, oppure 
tirare fuori tutto il vostri 
spirito competitivo e ci¬ 
mentarvi in Tornei, Skin 
Games e vari tipi di gare 
a coppi*. Dopo 
aver scelto a co¬ 
sa volete giocare 
dovrete selezio¬ 
nar* il vostro al¬ 
ter ego informati¬ 
co. Di ogni gioca¬ 
tore é possibile 
cambiare prati¬ 
camente ogni ca¬ 
ratteristica: dal 
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volto all'abbigliamento, 
dall'altezza olle mazze a 
sua disposizione, ogni pa¬ 
rametro può essere varia¬ 
to a vostro piacimento e 
registrato per successivi 
utilizzi. Una volta comple¬ 
tata anche questa sezio¬ 
ne, * c'è veramente di che sbizzarrirsi, potrete fi¬ 
nalmente scender* in 
campo e cimentarvi con 
l'innovativo sistema di 
controllo, che si è merita¬ 
to un approfondimento in 
un apposito box. Per il 
resto bisogna dire che lo 
definizione grafica dei 
tracciati, e soprattutto 
dello vegetazione, è al¬ 
quanto scarsa: da un 32- 
bit è lecito aspettarsi di 
piùl Un piccolo particolare 
merita menzione: se in al¬ 
tri giochi vi trovot* a spa¬ 
rare un tiro contro un og¬ 
getto esterno allo pista, 
come una casa, in genere 
la palla lo attraverso co¬ 
me se non ci fosso, cpii in¬ 
vece la solidità ^ avverte 
e il colpo rimbalza. Se 
avessero posto lo stessa 
cura anche per la grafico 
delle buche sorebbe stato 
decisamente meglioi 
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Uno vohs orrivsti ssl ptM vi vìmm ofitrto «m rmvg opiioM. Osi 
iniotH k pssdssie tsl tsrrsso mso bipcrtoitiisisM sm cos b sonao- 
it uda visivo rìsshoao qsiisi ÌRi|M<(ttHUi. Avrsit qsMi b p>ssM- 
Its di occMivors I ditlivelli f*i ovtre vao visbas cartoaisalc anao 
rsoiistko ora laoho pii ddors dda sitsozioas. Psccato dra qaeslo qi- 
ibat, die obòioiM dàaarals 'l'AutatMttrs', ogisoi oadra lall'aia- 
blMlozIois drcsstsais dsfsmraads ta Brado osAoroato coso o olrarL 


FINALMENTE ORIGINALITÀ* 


Neo (opits sposso di trovarsi dsvoati o qmkoso di rosiaraoto origno- 
b a ioasvolivo; fortarratoiaonlo qaosto a arra è iprai cssL Par i prs- 
groniaotsci soraiiW biotti stota lodb copbra A dsssko sbtarao di 
(oatrolb dal tiro dra vadbora onaoi do aaai ara, ovaado irò b nooi 
oa joy siagobra coaia gaaAo dal Nbtaods 64 hoaoo passato di sirvt- 
toHo 0 dovara. Ftao o oggi coara ogivota? Sobibaovota arano a 
trobttorb dopo di dia dkeovota par fw partirà b borro dato fono 
par poi lararara potanta a oogabtioiia. Ora à tutto dvarsa, doi riibs- 
si d si sposto alo prarisiooa. iafotti dopo b porta raiiiob sgsob (fiso 
a eba BOB ovata hapestoto 8 colpo) si posso db oovitó: spostando 
prograsthraaranta indbtro H joy si doso b corfca dia si do d tiro. Tiro- 
ta d arassimo a A goHisto diaró b mono fiso o bnpostora b swing 
agita eoa pb daficatano a spostarò b arano gsonta basto par fora 
00 opproedao d graan. Dopo guasta c'é l'taavitobAa iosa di praotai- 
za b coi dovrata bbccora b forzo, eba comuogva à principolaiaata b- 
fbaazoto dd corKomanto. In fondo a ano cosa dra si sorabba patuto 
stvdbra oad oddbtrs par i varasti joystick oaologid dai PC ara avi- 
dentaaiaata i tempi aoa erosa aratori a aossoao i rbsdlo od ovara 
guasto btahboa. 
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Un gicxro indubbiamente a due fac¬ 
ce. La prima non è molto incorag¬ 
giante e riguarda la grafica, dal 
mostruoso Nintendo 64 ci aspettia¬ 
mo di più e questo gioco si fa dare 
le lezioni dalla serie PGA anche a livello PC! 
Non basta mettere degli stupendi personaggi 
poligonali animati olla perfezione se poi le 
ambientazioni sono realizzate davvero con i 
piedi! Non vi ripetiamo per decenza i com¬ 
menti usciti in redazione quando abbiamo vi¬ 
sto per la prima volta da vicino i cespugli! Il 
secondo lato di St. Andrews è legato al siste¬ 
ma di controllo che è veramente eccezionale 
nella sua originalità. Per chi era abituato do 
anni alla brava barra della potenza che ave¬ 
vamo a disposizione dai tempi di Leader- 
board sarà un bello shock ma il joystick 
analogico del Nintendo 64, una volta fatta 
l'inevitabile gavetta, si comporta davvero alla 
grande consentendo di avere come non mai il 
controllo del tiro. Peccato che il percorso di¬ 
sponibile sia una solo e che gli ideogrammi di 
questa versione giapponese rendano non po¬ 
co complessa b gestione dei menù per noi oc¬ 
cidentali. 
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Abituato olla saga PGA della Elec¬ 
tronic Arts mi sono trovato forte¬ 
mente disorientato davanti ai con¬ 
trolli di questo gioco; i primi colpi 
mi partivano a destra e sinistra senza che riu¬ 
scissi a capirne il motivo; sul green poi le cose 
peggioravano ulteriormente poiché più un 
colpo deve essere pennellato più è difficile da 
eseguire. Perseverando perà, piano piano la 
situazione migliora e si riescono a domare i 
controlli e allora ci si rende conto della cari¬ 
ca innovativa di questo St. Andrews Golf. 
Peccato che ci sia un altro aspetto che inizial¬ 
mente stupisce in negativo e che purtroppo 
non migliora col tempo: si tratto della grafica. 
Se escludiamo i giocatori, che pure in alcuni 
frangenti non sono particolarmente sbalorditi¬ 
vi, tutta la veste grafica del gioco è altamente 
al di sotto delle aspettative tanto da non reg¬ 
gere neppure il confronto con i giochi delle 
console a 32-bit. Il gioco, che comunque non 
è affatto male, presenta un paio di lati ascuri 
che non sono sicuro se definire bug o scelte 
poco fortunate dei programmatori e che ri¬ 
guardano il comportamento una volta che fi¬ 
nite fuari dal fairway: quando siete in mezzo 
agli alberi capita infatti che non vi sia consen¬ 
tito eseguire nessun tipo di tiro. Che fare allo¬ 
ra? Boh! Provale a scrivere ai programmatori, 
in Giappone... 
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f-nfc' I p«rsona«ì sono 
* motto doNogtioii • focitmonle 
personolizzotNti 
▼ Poesoggi rodizzoli con 
opprossimoziona 



Discnii affalti sonori 
* occompognono k vostre gesto 
in giro per U buctw 


■wNiiiiiiif sa 


H sistema di controHo è 
grandioso e vi rende copoò di 
cotcolore ai miliimetro i vostri 
colpi 


miQ^KTS 

▼ Un solo traccialo. ^ 

•i> anche se con numerose 
•*3 competizioni disponibili, non è 
obbostonzo per garantire 
duraturo divertimento 




GLOBALE 
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ynbefinizioparte 
simulazioni golpistiche sul'NÓ4. 
con un sistemo di conirolo 
mollo innovcrtìvo Peccato che 
l'aspetto grafico scodenle 
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NINTENDO Bm 


SI RINGRHZIIÌ 


GAMELAND 

KR lA CARTUCCIA 


1 


I 



UQSto nuovo episodio che riporta il 
marchio di Guerre Stellari è senz'altro 
il primo capace di regolare autentiche 
emozioni ai patiti dello trilogia su uno 
console casalingo: grazie olle eccel¬ 
lenti potenzialità grafiche, Nintendo 64 è di fatto lo 
primo console in grado di ripetere il successo delle 
versioni per computer e anzi superarle. Grafica- 
mente e dal punto di visto sonoro, S.O.T.E. è 
un'esperienza imperdibile per ogni fon dello serie 
e in grado di spazzare via letteralmente ogni pre¬ 
cedente produzione di questo genere. In alcuni ca¬ 
si, lo qualità delle immagini unite od un'ottima gio- 
cobilità permettono di immedesimarsi nel gioco co¬ 
me raramente mi ero capitato di vedere. La struttu¬ 
ra del gioco è prettamente arcade ed anche se le 
varie sezioni comprendono stili di gioco in parte 
differenti, l'essenza del titolo è in poche parole 



quella di uno sparatutto-action game. La trama si 
colloca tra ^ll Ritorno dello Jedi" e "L'Impero Colpi¬ 
sce Ancora", temporalmente parlando, ed infoiti, 
molti dei personaggi caratteristici dei due film sono 
presenti. Il gioco è veramente coinvolgente e la cu¬ 
ra per la trama e l'atmosfera in generale, raggiun¬ 
ge in questa edizione a 64 bit, lo sua massima 
espressione... 
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MA É L'EDIZIONE SPECIALE? 


BATTU OF HOTH 


S.O.T.E. i stnrttirirto ■ tri uiioai priidpoli, dn ii tildi, conprii- 
doM issimi MI iIkìm di Siili divirsL s loro volti suddivisi il idi 
• pii slogis dHfHmtL oicki si lesoti di in fili (osduttire ciowm. 
L'sicissi li lori SvdS, i loturolmiiti grodusli i imi i possibili vi- 
sHsrS ddI'iMtii n ordioi cassili: sia volli scdts S livdb di èffi- 
• cdtà I cinto S proprio Rio persoiidiiioto, si iiiiio s conbottiri idli 
bcttsglo di Hitb; mi volto tombnto il prillo Svdb), t giicotori ho 
occisso d socMidi i cosi vii, hi ordhw di dHfkdti criscnto. Uso vol¬ 
to supiroti cooiiiN)M, i Svili possilo ISSITI rigiocoti io ordioi spor¬ 
si, dio scopo di oigSocori lo proprio posinoli di gioco, coi lo riccol- 
to dii 'choliiigi pohils': I gioco hrfotti non prividi si vero i pro¬ 
prio punteggio, mo quantifica Kobiltà del glocolore grozii d luaiero 
di chdlisgi points roccdti; o secondo dillo loro quoititò, • possiUi 
riciviri vHo litro od Svili successivi o oddhitturo sorprese segrete, 
dorgiti oHo fine dd gioco. Do un bto, è logico supporre che le suddet- 
. ti sorprese siino strittainnti colegote ol Svelo di difficdtò: più dto 
è d Svelo, pU hoSi i goocSes fiodi. I SvoR di difficoltò (sono quottro) 
sono ottimointi hiloacioti o rendono I titolo occissihli, sìo d OMno 
ispirtL sii d giocotori piu esigenti che cercano in titolo nipegnotivo 
e noi fode do fliire; gii o Svdb norand camnque, I superonwito 
degl stigos non i coso focdissioM ed è necessorio rigiocorS olcuie 
volti, per apprendere i pottims necessari od oltripasiori le siiioai 
stesse; uno coso è comunque certo: pii il SveSo di difficsiti i otto, id- 
eori è b nostro resistenio d doed subiti e purtroppo pb duro b pol- 
bccb nmko. fbke 1 geme o SveSo Jedi è un impreso o dit poco or- 
duo 1 sob se b forzo scorrerò potente dentro b vostro vone ovrote 
uno possibiSti, seppur remoto, di rtasdrci. 


In questo primo Svelo, alo guido di un ogle e veloce Snowspeedor, dovrete 
cercare di distruggere b troppe imperioS (pernMttendo d ribdS di evocuori X 
Cebo Bose), composte b qiesto coso do orde di drddL AT-ST e AT-AT, ovve¬ 
ro i commdbni robotici; b questo livdb, suddiviso in quattro stoges, b roc- * . 
coho dd choSengi points i strettomeite bgoto ol'uso dd 'tow cobb": b 
nostro novitto è infotti equipoggbto con ui doppio coenonciio bsir ed un lu- 
mero di 'tow cobbs' vorbbSe o secondo dd Svelo di iSffkohó; ovvkinoidosi 
ole gombe di uo AT-ATs, è sufficiente sgoicbte I covo di occido (con S botto¬ 
ni Z) o campiere uno serie di giri concentrkL btomo d commelone stesso. I 
giri devono esseri rigobri ed ta coso coltrorio, I covo sì spezzori senzo mohi , 
complimenti; se b monovro ovró successo mvoce, I gigantesco mezzo mecco- ^ 
nico codrò o terrò e sorete prembti con uno dd tre cholbnge pobts recupero- 
biS. 




ESCARE FROM ECHO BASE 


Anche se duronti b bottogSa di Hoth, b moggbr porte dd rìbeli i riuscito o fuggire, 
b distruzione dd generotore e quindi degl scudi ho permesso db truppe imperbl di 
oprirsi 01 varco ol'intemo di Echo lise. Mentre Non Sob, libo e Ido riescono o fig- ' 
gre o bordo dd M. Fokon, Dosh (ebó vd) ti trovo incoro ol'hterno ddb base: b 
tuo ostrenove chbmoto Outrhbr i infotti bbccoti ta eoo degl hongor deio boti e 
b scopo di questo missione consiste oppiato neh sbbccore b porto di uscito e per- 
mettore b fugo d nostro eroe; questo Sveh è b primo sezione db Dooai, ostio b 
soggettivo (onchi te oltre vitunS b terzo pertono tono utSizzobiS) e vi otskura chi b quoStò 
ddb textiri o b primo luogo b odmozioai dd personaggi i moho, mdto devoto. 
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r.. J Pochi giochi riescono a ricreare hedel- 
mente l'atmosfera e la tensione di un 
QL^pfilm, ma se uno esiste, questo è pro- 
mm prio Shadows of thè Empire. 

La grafica sfrutta appieno le caratteristiche 
hardware del 64 bit Nintendo e, grazie an¬ 
che al controller analogico, la giocabilità è 
amplificata al massimo, seppur necessiti del 
necessario periodo di pratica da parte del 
giocatore; le musiche, anche se non molto va¬ 
rie a causa della limitata memoria disponibile 
del formato a cartuccia, sono ugualmente fan¬ 
tastiche e contribuiscono molto a ricreare l'at¬ 
mosfera del film. 


ASTEROID CHASE 


Ddsh è fìiolmmte rràidto o fuggire M pianeta di ghiocdo, ma «ilamenle per travarsi dola padella naia bro- 
le; un gigontesca Star Destrayer lo sto aspettondo nek spailo e come se non bostosse, l'Outrider si trovo nel 
bel meno di un rompo di osteroidi. In questo sezione, o dite il vero obliostanio breve, dovrete ronrentrorvl o 
blostore le orde di T1{ fighters e TIE bonibers, nei panni del ronnoniere; i controlo deH'Outrlder è mfotti otti- 
doto ol droide leebe, vostro fedele emiro e ronqiogno di ovventure. Rkordote rbe in questo stogo, ! rhollenge 
pobits vengono regofoti reo lo distruzione degli osteroidi rossi 


In questo Rvelo, oltre o sporore ai nendri, sono stati introdotti okuni elementi ronnini ni giodii di piottoforme; 
0 bordo di un treno mfott^ I nostro Dosh dovrò destreggiarsi, srbivondo ostoroli e sohnndo do un vogone 
oll'oltro nel tentoHvo di soggiungere lo disrorko e fronteggiore l'IG-U, temibile rorrialore di togle, rivale di 
Bobe Fett, nonrhé boss di fine stogo. In questo livello, è opprezzobile lo hbertò di azione: nonostante I perror- 
so sio notevobnente guidoto, Dosb può spostarsi in tutte le direiioai, donondo olio stogo un notevole senso di 
reotsnw. 


Primo dela distruzione dell'IG-88, Dosh Rondar riesre o sroprke il rovo di Bobo Feti, lituoto in uno bose irn- 
periole sullo bino di Coll; questo Ivello è skurumente uno di piò vasti e ron Kounlio del JetprKk, onrbe uno dei 
poi divertenti e hnpegnotivl Lo grafito dei tonyons e le sfumoture di tolore sono senipRteniente fontostirbe ed 
il senso di profonditò thè lo stenorlo regola, ò imporeggiobile per teoisnw. 


Questo stogo è l'unito o non presentore elementi do sporotutto ed mfotti è rostHuito do uno sezione di guido 
in tui, 0 bordo di uno spurie di motoàtletto fluttuante, dovremo raggiungete lo toso di Kenobi: od ostorolore 
lo nostro torso, etto uno bondo di Swoop Jotkeys thè, o dire il vero, terdieronno di roggiungere Pobitoiione 
del nmestro fedi primo di voi; non tertote di botterl sul teogra pertbé sareste del tutto fuori strodo; l'vnko 
modo per fermare gl ovversori è quelo di mondorli fuori strodo tettando di distrugger!. 


IMPERIAI FREIGHTER SUPROSA 


Messo 0 tonostenio do Luke, del fotte tbe i pioni segreti del'lmpero sono tustoditi nolo fregato imperiole Su' 
proso, Dosb deride di retorsi sul posto per rctuperori: un'ohro bellissima sezione olio Doom. 


Duronte lo svolgimento delle vitende oppeno elentote, lo prìntipesso lelo ò stoto totluroto do Xizor ed ò tenu¬ 
to prigionieto nelle segrete dello dttò imperiale, tube e Dosb deridono di Iberarh ed in questo toso, lo vio piò 
inditoto per evodere lo sorveglonzo, è proprio lo vosto ed intritolo rete fognoria dello tHtò, un biogo ripv 
gnonte e o dk poto inospitale, tbe neontbe o farlo opposto, è lo dimora dei vistidi Dionogos. 
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XIZOR'S PALACE 

PefMtroti nI poloiio di Xiior, Dosk vì«m iirfonwito do Loobo (ko pioiioido uno torio di corkho oipfetìvo, è 
petiUo iotorronporo i coolotti tro I poloiio o lo (ortoiio spoziole di Skyhook. 

SKYHOOK BATTLE 

Ooctto • l'ohiow Svelo », come iole, o dir poco carico di imidie: dopo over (Istrutto lo flotto scolto di Xhor, 
Dash dovrà corcort di forti strodo fino ol roottore, forlo esplodore o cercore di fejpire incolooM do (piel'iofer- 
00 cUomolo Skylioolc; foto molto ottoniioae ole Star Viport di Xiior sono vofocntòno, comioto o dotote di 
00 orsenolo beliico invidtabile. 


CHSfI PRODUnRICE 


AZIONI/SPAMTimO 




NyNEROGIOCflTORlI 




hNE 


^lo q^itó defie 
immogini raggiunge livett 
forìlosHci 


p OtHme le musiche e gl 
affetti 


Pertefta, anche se il ^ 
pieno utilizzo del pad 
anologico, richiede un po' di 
lampo per improtichirsi 


Star Wars è da sempre sinonimo di 
^V/v qualità e in particolare sulle console 
Nintendo questa qualità è stata of- 
fiancata da un'ottima giocabilità 
nella maggior parte dei casi. Shadows of 
thè Empire NON è l'eccezione che confer¬ 
ma la regola, anzi... Tecnicamente è un buon 
titolo, con una particolare nota di merito per il 
sonoro, davvero galattico. Certo, forse siamo 
un attimino scarsi per quanto riguarda l'origi¬ 
nalità, ma quando si ho tra le moni un cartuc- 
cione di questo livello è inutile andare troppo 
per il sottile. Ottimo. 
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[^uali sono gli OVÌclonzÌOtOI*Ì 

più conosciuti nel mondo? 


STASILO^ BOSS* 

Stabile Boss, l'evidenziatore fluorescente più famoso 
nel mondo, ti offre 9 brillanti colori con cui mettere in 
evidenza tutte le cose più importanti. E per non finire mai 
di evidenziare, ti dà anche un sistema di ricarica facile 
e divertente come un gioco. 


STABIIO* flash* 

Per evidenziare con un tratto sottile, 
puoi scegliere uno dei 6 colori di Stabilo Flash, 

0 di Stabilo Flash edition 1: quello che hai evidenziato, 
ti salterà agli occhi in un lampo. 



@ STABILO 

evidentemente 


rAGENZI 












DNVTY DWARVeS 


O Three Dirty Dwar 
v«s (letteralmente: 

"tre sporchi na¬ 
ni") provengono 
do un gioco di ruolo in 
cui si cimentano quattro ragazzini 
dalla fervida immaginazione che vengo¬ 
no controllati attentamente dal controspiO' 
naggio dell'Esercito poiché uno di essi ho 
creato un ponte interdimensionale. Que¬ 
sto strumento immaginari* 
i nani nel "mondo reale" 
a orde di mutanti che minacciano 
la stabilità degli Stati Uniti dai 
ghetti di New York. I quattro marmocchi vengo 
no sequestrati dall'Esercito e i noni devono sol- 
vorli usando particolari attrezzature trovate in 
un negozio di articoli sportivi del Bronx. Nel 
corso dei combattimenti le armi di cui ciascun 
personaggio è munito 
possono essere impie¬ 
gate in diversi modi. Il 
metodo più semplice 
consiste nel colpire i 
nemici sullo testo con quello che si ha per le mani, 
ma le armi possono anche trovare un impiega più 
confcKente alla loro natura. Il fucile, tanto per co¬ 
minciare, spara una riserva illimitata di cartucce, 
una delle quali è sufficiente ad abbattere molte 
creature; il pallone da football può essere fatto ro¬ 
tolare lungo il terreno per far cadere i nemici e, al¬ 
lo stesso tempo, togliere di mezzo molti ostacoli 
inanimati; la mazza da baseball può essere usata 
per spedire palle veloci (anche quattro per volta, 
se si è bravi) sul volto degli avversari; lo stesso ter¬ 
zetto, infine, può essere raggruppato onde usare 
in un colpo solo tutta la loro potenza. La selezione 
del giocatore viene eseguita in diversi modi. Quan¬ 
do si gioca da soli, si controlla un solo nono e gli 
altri due seguono, pur avendo la possibilità di 
cambiare "caposquadra" in qualsiasi momento. Se 
a gicKore si é in due, invece, i personaggi vengono 
spartiti equamente e il terzo elemento può essere 
sostituito con un altro nano dal primo o dal secon¬ 
do giocatore. Quando si gioca in tre, infine, viene 
distribuito un nano a testa. Qualunque sia il siste¬ 
ma di gioco scelto, il gioco é "over" quan¬ 
do tutti e tre i nani vengono colpiti si¬ 
multaneamente. I programmatori han¬ 
no cercato di dare a questo picchiadu- 
ro un po' di varietà infilandovi diversi 
stili di gioco. La maggior parte delle 
scazzottate ha luogo in un ambiente bidi¬ 
mensionale alla Streets Of Rogo, ma vi so¬ 
no aische sezioni in 3D, stage consistenti in una sin¬ 
gola schermata che fungono da bonut roundt, cor¬ 
se su carrelli da miniera e cosi via. 


COMMENTO 


CONSOLE 


Sk 3 Dirty Dwarves pensa di esse- 
. gioco molto divertente, ma 

mentre si cerco di acquistarne lo 
padronanza si ride molto poco. Il 
gioco è incredibilmente difficile in quanto lo 
spazio concesso per agire è molto stretto: uno 
semplice striscia di terreno in fondo olio 
schermo. E' un vero peccato, perché alcuni 
dei livelli più avanzati vantano una quantità 
di avversari dal look davvero originale. L'uni¬ 
ca coso che depone a favore del gioco è la 
varietà degli stili di combattimento dei tre pro¬ 
tagonisti, ma anche in questo caso la scarsez¬ 
za di spazio viene a mettere i bastoni fra le 
ruote. 


friP.EE 
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CflSflPRODUnRICE' 


SEGASOFT 


UFFICIALE 


VERSIONE 


NOnEHOGIOCniORI* 


IBIQIHI.il 

Uno voriaià di itili 
grofici ben delineati, iprite di 
grolle dìmeniioni e ottime 
animazioni 

▼ i look compleiiivo retto 
un po' troppo omogeneo - 

W\ 


Orecchiobili motivi di 
motrice puromertle 
omericono... 

▼ .. .che però non li oddicono 
al temo del gioco 


T tf liitemo di selezione 
dei tre penonoggi ò originole 
e Pozione non conosce soste 
▼ Le Frustrazioni oFFerte dd 
gioco sono dowero troppe 
perché d si diverto 


' molto difficile, anche 
. approfittondo dei continue 
illimitali 

▼ Tutti i liveli seguono uno 
ichimo rKonoiÀle, per cui b 
noia non tcedo o foni largo 


GLOBRLE 


Un picchioduro che si dò 
b zappo sui piedi quoii subito, 
con uno struttura di gioco 
squilibrato e poco spezio per 
PeipressivTtà del giocatore 


































[^uali sono le penne 

che scrivono davvero dappertutto? 

STABIIO* OHPen universal 

Plastica, metallo, vetro... Stabilo Ohpen Universal scrive in modo permanente su più di mille superfici, 
anche su quelle dove gli altri strumenti di scrittura di solito falliscono. Per questo è ideale per I' ufficio, 
per la scuola, per i lucidi da proiezione, per la dispensa di casa e per tutti gli altri usi che ti possono 
venire in testa. 



STABILO^- OH Pen universal 

Per tutte le superfici lisce, 3 diversi spessori di scrittura, 
ricaricabili. Disponibili in 8 colori. 
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CUIDA/SPARATtmO 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


@ embra che spingere una vettura lunga 
una pista non basti più: gli avventori 
abituali dei giochi di guida esigono 
che l'asfalto di un tracciato sia reso 
più appetitoso da emozioni come 
quelle che possono dare un campionato di rally 
(Sega Rally), splendide donne digitalizzate (Hl- 
ghway 2000) e i County Rangers (Need Far 
Spoed). La JVC ha voluto soddisfare questo genere 
di pretese con Impact Racing, una via di mezzo 
fra un gioco di guida e uno sparatutto che vi vede 
sfrecciare lungo una serie di tracciati sbrogliando il 
traffico a colpi di laser, missili a ricerca di calore e 
mine. Gli ambienti in cui hanno luogo le corse com¬ 
prendono un comune paesaggio urbano, una pista 
coperta di neve e, strano mo vero, un quadrante 
non bene identificato dello spazio siderale (se non 
altro. Impact Racing eccelle in originalità). Nel 
gioco c'è un'ampia varietà di vetture dal motore 
potenziato, un intero arsenale di armi e una mon¬ 
tagna di povirer-up da raccogliere lungo la strada. I 
punteggi ragguardevoli vengono premiati con la 
possibilità di munire la propria vettura di cannoni 
laser e bombe definitive, da utilizzare ovviamente 
contro l'opposizione. Per completare ogni livello è 


necessario guidare a velacità assai elevata e man¬ 
tenere energia e protezioni su un certo livello. Di¬ 
struggendo una certa percentuale di vetture rivali 
potrete accedere a un bonus stage situata in un 
tunnel. Se poi distruggerete un certo numero di 
mocchine entro il limite di tempo vigente nel livello 
bonus verrete premiati can una nuova arma. 


JVC 




Non opul«nto corno in 
molti altri giochi guido, ma 
mollo più fontosio» ohro cho 
animato in modo fluido e 


Caratterizzato da una struttura di 
gioco che premia coloro che sono 
bravi sia a guidare che a sparare, 
Impact Racing è un autentico gio¬ 
co multi-genere che riesce a convin¬ 
cere su ambedue i fronti. La grafica 
di Impact Racing è fluida e veloce almeno 
quanto quella di Need Por Speed, ma tali 
risultati sono ottenuti solitamente con tracciati 
dai bordi altissimi e bastioni montagnosi che 
limitano la quantità di dettagli sui fianchi del¬ 
la strada. Le scorciatoie sono presenti anche 
se le limitazioni dei tracciati e la ripetitività 
della struttura di gioco sono un po' demora¬ 
lizzanti. Tirando le somme, se ne ricava un 
gioco di guida forse non meritevole di entrare 
nell'Olimpa del genere automobilistico ma 
senza dubbio molto divertente. 
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Molivi "da viaggio* 
Mptrion olla madia ad 
sonori notevoli 


■15aì prezzo di un solo 
I CD vi beccote un grandioso 
gioco di guido o un buono 
sporoHifto 


▼ C sorto sobonto tre 
tracciati, b loro struttura è 
elementare e potevano essere 
più lunghi 




Avvincente amalgamo di 
generi videoludici. Impact 
Racing è un gioco di guida 
innovativo e di eccedete fot* 
turo 
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© chi non pkicciono i robot? Certo, po¬ 
trebbero togliere il lavoro o miglioia 
di persone e, in un soprassalto di au- 
toconsapavolezza, cercare di distrug¬ 
gere i loro creatori umani, ma alla 
gente piacciono lo stesso e in Robe Pit ve ne sono 
non pochi. Uno dei motivi principali per cui i robot 
vengono, diciamo cosi, messi al mondo, è la possi¬ 
bilità di far fare loro tutto ciò che a noi non piace 
fare, come pulire la casa, cucinare e, naturalmente, 
combattere fino olla morte. E combattere fino allo 
morte è proprio quello che si trovano a fare gli au¬ 
tomi di Robe PIt. Disegnati a immagine e somi¬ 
glianza di certi grotteschi robot giapponesi, infatti, 
questi guerrieri cibernetici devono affrontare i pro¬ 
pri simili in una varietà di arene. Ma prima che 
possiate gettarlo nello mischia, il vostro alter-ego 
robotico dovete costruirvelo. L'operazione compor¬ 
ta la scelta di un corpo, un paio 
di gambe, un paio di broccia e, 
cosa più importante, un paio di 
occhi. Una volto usciti da que¬ 
sta fase potrete vedervela con 
un centinaio di altri lottatori 
meccanici. Ovviamente non bi¬ 
sogna affrontarli tutti in una 
volta: tutti gli scontri vedono 
coinvolti due soli robot e chi vince può acquisi¬ 
re tutti i componenti più utili del robot sconfit¬ 
to: braccio sparanti, gambe a molla, insomma 
qualsiasi cosa possa avere un certo valore 
pratico. Queste porti vengono quindi converti¬ 
te in punti di energia che rendono il vostro au¬ 
toma un guerriero più temibile e quindi più 
possibilitato di altri a conquistare posizioni nella 
classifica dei migliori. Ma torniamo alla fase di 
fabbricazione del proprio campione, che è poi 
quella più importante. Costruire un robot è molto 
facile. Prima di tutto il giocatore sceglie il corpo da 
urta varietà di forme e pesi: a questo proposito, è 
bene precisare che i corpi più pesanti sono più du¬ 
revoli ma rallentano i movimenti delle articolazio¬ 
ni. In seguito si trotto di scegliere fra una varietà di 
occhi, anche se la loro funzione, a dire la verità, è 
puramente decorativa. Poi viene il turno delle 
braccia: a guisa di cannone, a formo di spada, a 
forma di lancia, munite di scudo oppure di semplici 
guantoni da pugilato. Infine si scelgono le gambe, 
anche se chiamarle "gambe" sarebbe, a dire il ve¬ 
ro, un errore: si tratta infatti di supporti come mol¬ 
le e cingoli. Una volta soddisfatti delle scelte effet¬ 
tuate e dato alla vostra creatura un rrome simpati¬ 
co (che ne dite di Beppe?), potrete scendere in cam¬ 
po. 
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Definire la struttura di gioco di Ro- 
AMq bo Pit inconsistente sarebbe un eu- 
femismo. A volte pare così inconsì- 
stenle che ci si aspetta di vederla 
evaporare nel nulla. La novità insita nel dover 
costruire il proprio robot pezzo per pezzo pri¬ 
ma di entrare in azione sembra, sulle prime, 
divertente, così come la possibilità dì racco¬ 
gliere cìà che rimane dell'avversario sconfitto, 
ma sono gli scontri veri e propri che lasciano 
a desiderare. Spostarsi all'interno di un'arena 
sembra tutto sommato inutile perché olla fine 
si riduce tutto a una colluttazione frontale in 
cui si deve cercare di pestare ripetutamente 
l'avversario finché la sua energia non si esau¬ 
risce. Aggiungiamo a tutto questo il fatto che 
salire di grado ò ridicolmente facile e ci re¬ 
sterà un gioco tanto monotono quanto inutile. 
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Mollo sjmpoHco il look 
dei robot 



Un diverlenle 
commonlo muiicoU.. 
▼ .. .• nulo di più 
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▼ Il Virtual On dei 
poveri oAq fine d ii rìdoce a 
paiosi scontri frontali 
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▼ Nonostante si possono ^ ^ 

modificare i componenti dei 
robot, b noia suberìtro presto 
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Un picchioduro non privo 
di spunti originoli mo 
gravemente compromesso do 
uno struttura di gioco boriale 
okremisuro 
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O a parola 
"puzzle* do¬ 
vrebbe aiuta¬ 
re a capire 
con cesa ab¬ 
biamo a che 
fare e, infatti, si tratta pro¬ 
prio di un gioco di abilità 
sullo stile di Tetris, ^uyo 
Pwye e via dicendo. Lo sco¬ 
po è molto semplice: occor¬ 
re posizionare alcune gem¬ 
me cercando di abbinare i vari colori tra loro, 
accumulandone in gruppi il maggior numero 
possibile. Quando questo avviene, le gemme 
si fondono tra loro generandone una più 
grande. Cosa si può fare con una maxi gem¬ 
ma che occupa lo metò dell'cirea di gioco? 
Risposta: assolutamente niente, a meno che 
non venga posizionata uno sfera contenente 
una fiamma dello stesso colore delle gemme 
vicino a una di esse. In questo caso si inne¬ 
sca una reazione a catena per la quale tutte le 
gemme attaccate al globo e alle gemme successive 
espiodono e più sono le gemme che esplodono. 


(R9 Dopo soli cinque minuti ero preso 
dallo frenesia del gioco, ridendo 
come un disperato per via dei per- 
sonaggi super deformed e impre¬ 
cando perché il computer non voleva darmi i 
pezzi necessari. Tutto questo accadeva in sala 
giochi appena un anno fa e, quando è arriva¬ 
ta la conversione di questo gioco per il Sa- 
tum, l'effetto è stato esattamente lo stesso. Per 
due giorni, infatti, in redazione non si è gio¬ 
cato altro che SPF2X, organizzando tornei e 
sfide megalitiche. Insomma, avrete capito che 
questo è uno dei titoli più divertenti usciti ulti¬ 
mamente e i personaggi SD, contribuiscono a 
rendere ancora più esilarante l'atmosfera. 


maggiori sono i punti 
guadagnati. Questo è il meccanismo 
principale del gioco. Lo scopo principa¬ 
le, però, non è quello di guadognore 
semplicemente punti ma di sconfigge¬ 
re l'avversario di turno, che può esse¬ 
re il computer o un amico. Naturalmen¬ 
te il primo che non ha più possibilità di 
immettere gemme nell'area di gioco ho 
perso. Per questo scopo non basta so¬ 
lamente aspettare che uno dei due 
giocatori commetto abbastanza errori 
do compromettere la partito ma occorre disturbar¬ 
lo il più possibile, focendo sì che la sua area di gio¬ 
co venga semplicemente invasa da blocchi speciali 
che hanno lo particolarità di trasformarsi in gem¬ 
me dopo un determinato numero di turni. L'unico 
modo per ottenere questo risultato ò quello di fare 
esplodere il più alto numero di gemme. Maggiore 
ò il numero delle gemme e maggiore sarà il danno 
causoto aU'awersario. Spiegato il gioco passerei 
la palla al vero punto di forza del gioco che è quel¬ 
lo di comprendere al suo interno alcuni dei più fa¬ 
mosi personaggi di Street Plgliter Alpha e Vam- 
plre Henter, tra i quali ricordo Ryu, Ken, Chun-Li, 
Sokura, Donovan, Felicia, Morrigan e Lei Lei. E so¬ 
no state inserite tutte le mosse speciali, comprese 
le Super Combo e le Alpha Counterl A proposito di 
queste occorre fare una precisazione. Ogni perso¬ 
naggio ha una disposizione particolare con cui far 
cadere le gemme nell'area avversaria. Questo è 
però più un vantaggio che uno svantaggio in 
quanto, il giocatore, può predisporre le sue gemme 
in modo che quando l'avversario manderà i suoi 
blocchi assassini a riempirvi lo schermo vi farà più 
un favore che un danno. 
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_J F§r un gioco corno 
questo non é certo esseriziole 
ma, non per questo, meno 
curato rispetto olln giochi 


^ Prosi digitolizzoto ■■i 

direNQmer>te do Stre et 
Fighter e versioni remixate 
deile più famose musiche (W 
picchioduro 


inìzio non è motto 
entusiasmante nxi, anche in 
questo coso, la curiosito regno 
suprema 


_ Tìficonle, 

passeranno ore e neanche ve 
ne oc c or g e r eto! 
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Il miglior puzzle game 
attualmente disponibile per 
SoKim e, skuromenle. il più 
divertontel 
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ochi giochi vi consantono di umiliarvi 
come il golf. Mettete che vi invita un 
vostro amico e vi fa giocare a una si¬ 
mulazione cal¬ 
cistica per voi 
sconosciuta, sicuramente 
perdete ma quasi mai con 
proporzioni esilaranti; se 
la stessa cosa accade col 
golf vi ritrovate spesso a 


colpire a caso la palla e a com 
piotare una buca con punteggi che spesso ba¬ 
stono a coprire almeno metà percorso. Se 
però siete fra gli appassionati di questo gene¬ 
re vi sarete voi stessi resi conto che, da un 
certo punto di vista, da diversi anni c'è una 
sorta di uniformazione di questi giochi e alcuni 
aspetti, come la barra di controllo del tiro, sono 
sempre uguali. A questa consuetudine (squadra 
che vince non si cambia) non sfugge neppure Ac- 
Iwa GaH che pur presentando diversi aspetti origi¬ 
nali rìpresenta il canovaccio classico delie simula¬ 
zioni di mazze e palline. La prima cosa che colpisce 
è sicuramente l'aspetto grafico: ogni vostro colpo è 
seguito infatti in maniera a dir poco televisiva. 
Avete a disposizione la bellezza di una dozzina di 
telecamera da miscelare come vi pare oppure da 
lasciar guidare dal computer con l'interessante op¬ 
zione "Intellicam", che in ogni frangente sceglie 
sempre la visuale migliora. Questo però servirebbe 
a poco se dietro non ci fosse una adeguota gioca- 
bilità, cosa che in questo caso non manca affatto. 

- — Abbkinw già accennato al 

classico sistema di con¬ 
trollo del tiro ma quello 
che non abbiamo ancora 
detto è che quelli della 
Gremlin hanno studiato 
tutta una serie di opzioni 
supplementari che vi con¬ 
sentono di eseguire tiri 
difficilissimi carichi di ef¬ 
fetto a di avere una solu¬ 
zione per ogni situazione 
che vi potreste trovare ad 
affrontare. I percorsi di¬ 
sponibili sono soltanto 
due ma ci sono tutta una 
serie di competizioni dif¬ 
ferenti, dalla pratica al 
motchploy, dal torneo al¬ 
lo skin games, do affron¬ 
tare da soli e con massi¬ 
mo altri tre amici, che 
mantengono alto il diver¬ 
timento nel tempo. 
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letro le quinte 


Siamo abitaoH a vodori i prologsoisti (Ma sMoikmi goHistidie to¬ 
me freddi omini cke tolpistono la pollo, si snoteriolinfloo e rioppoio- 
00 ben e cooteotroti per I tiro settessivo. Con Actee Golf i pro- 
proamotori bonoo cercato di cerotterìiiore dì pM i golfisti e cosi bon- 
00 inserito tetto eoo serie A onbnazioei suppleneotorì molto dhrer- 
tenti. Potrete vedere cosi I vostro verno incevolorsi per uo booole col¬ 
po sbogKato oppore osdtore per over Imiwcoto eoo polioa impossibile 
e si condode eoo H golfisla ebe vo o roccoglere b paifaio in beco. Sa¬ 
ranno piccoli portìcoiarì ma vi donno lo misero dello cito ebe è stoto 
usoto nel prodvrre il gioco. 
























COnilENIO 



Fino ad ora quando volevo giocare 
a golf sul Safum dovevo ricorrere a 
Velcro Volley Golf che, pur es¬ 
sendo un prodotto di tutto rispetto, 
non è proprio il classico gioco di golf che tutti 
immaginiamo. Actuo Golf colma questa la¬ 
cuna offrendoci un prodotto altamente gioca- 
bile, con molto spessore e davvero completo. 
In questo titolo nulla è stato lasciato infatti al 
caso. Prendiamo la grafica: i paesaggi sono 
ben realizzati e ci sono molte visuali, beh 
questo lo troviamo anche altrove. La sua forza 
sta in quel qualcosa in più che i programma- 
tori ci hanno messo che in questo caso si con¬ 
cretizza con la possibilità di alternare le vi¬ 
suali con la massima flessibilità possibile. 
Stesso discorso vale per il controllo che solo 
apparentemente somiglia a quello degli altri 
giochi del genere: qui si va oltre e se volete 
potete cercare di eseguire, sempre tramite un 
sistema molto immediato, tiri carichi di effetto 
e di spettacolarità. Senza dubbio il miglior 
gioco di golf per Saturn che sarebbe stato 
quasi perfetto se magari ci avessero messo un 
percorso in più. 
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8:00 

GUS 

28 


HERMAN HASS 

7 

8:T5 

KENNYSIMMONS 

1 


ANDREW TAYLOR 

1 

8:30 

LANCEPEARSON 

1 


STEFANLINDRUP 

2 
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COMMENTO 


Con le nuove console a 32-bit le si- 
n mulazioni golfistiche hanno visto 
^ una grande evoluzione dal punto di 
vista grafico ma un non altrettanto 
rilevante sviluppo dal punto di vista della gio- 
cabilità: in fondo si fanno le stesse cose che si 
facevano 8 anni fa con Leaderboard. Ac- 
tua Golf si sforza di andare più in là e oltre 
a vantare un impatto visivo brillante e di 
grande effetto può contare su uno schema di 
gioco immediato ma completo, semplice ma 
dalle grandi potenzialità. Finalmente avete a 
vostra disposizione in pochi instanti tutto quel¬ 
lo che vi serve per fare un semplice tiro o per 
provare qualche colpo che riscriva la storia 
del golf moderno. Tutto l'impianto supplemen¬ 
tare del gioco è all'altezza e comprende i so¬ 
liti numerosi tipi di competizioni a cui ormai 
siamo abituati e che sono lo standard delle si¬ 
mulazioni di questo tipo. Il risultato finale è un 
gran gioco, sicuramente il migliore di questo 
genere per Satum e fra i top in assoluto. 
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Paesaggi deMogiioti, >*•' 

pur con qualche minima 
imperleztone Le diverse 
visuali rendono il Mio oncoro 
più oc co ttivonle 



1 tre commenlolon 
digitdizzoH sono dowero vorì 
e ben fatti 

▼ Per il resto le musiche sono 
minime e cosi pure gli effetti 


iliklillilf 93' 


Facile da iniziare ma 
difficile da domare: per 
eseguire allo perfezione i tiri 
più complessi vi ci vorrò 
tempo 

HIH 89 

A (rveNo Prolessionol il " 

gioco è davvero una sfido olle 
vostre copodlò 
▼ soli percorsi tono un 
po' pochini 


GLOBALE 


Sicuramente il più 
completo e meglio reolizzoto 
simulatore dì golf per Sotum 
olla concorrenza lascia solo le 
briciole 
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•^JSprite b«n cWin«ati, 
b«i colori e animazioni degne 
dì un cortoon di Walt Disney 
▼ In generale, potevo essere 
migliore 


£ Uno quontitó di effetti ^ 
sonori moKo azzeccati 
▼ Uno vorietà di motivi 
rockeggionti piuttosto incolori 


La versione originale di Earthworm 
Jìm, cioè o dire quella per il Mego- 
Y * J drive, uscita un anno fa, mi era dav- 
vero piaciuta. Ora però non posso 
fare a meno di pensare che la Shiny poteva 
fare molto di più per la versione Satum. Ben¬ 
ché la grafica sia estremamente particolareg¬ 
giata e splendidamente ombreggiata, sono 
molti gli sprite che appaiono piccoli e poco 
nitidi, e come se ciò non bastasse la gamma 
cromatica di molti livelli è sempre la stessa, 
cosa che rende ripetitivo il look del gioco. Infi¬ 
ne, sebbene ci sia molta varietà nella struttura 
di gioco, EJ2 si comporta e si presenta ai no¬ 
stri occhi come un gioco a 16-bit. Non è un 
gioco malvagio, anzi è certamente superiore 
a certa "monnezza" che è stata riversata fino¬ 
ra sul Satum, ma avrei voluto che la Shiny si 
fosse data veramente da fare e avesse quindi 
prodotto il capolavoro che è senza dubbio in 
grado di realizzare. 


kncio giocore oom« 
tempre... 

▼ . .mo ormoi io di datato « 
vede perfeftameole cKe è nolo 
come gioco g 1 ó-bit 


£ innumerevoli livelli e, in 
questi, quanta basto per 
volerlo completare... 

▼ .. oncbe se più per un 
senso del doveie cKe per 
divertimento 


Ottimo sul Megodrive, sul 
Sotum Bo l liiwof III Jìm 2 é 
poco entusiosmante: provod 
ancoro, Sbiny, vedrai die ce 
lo foroi 


timamente, non si è doto do fare più di tonto per 
salvare l'universo, in quanto lo suo performance 
sul Sotum è solamente uno replica dello suo ultima 
fatico per Megadrive, anche se con l'aggiunta di 
ciò che il Saturn può offrire sul versante di grafica 
e sonoro, ecco uno bella immagine digitalizzota a 
corredo delle schermate di caricamento fra un livel¬ 
lo e l'altro. A porte questo, iarthworm Jim 3 re¬ 
sta il platform di sempre, con tutto il 
suo repertorio di nemici animaleschi; 
primo fra tutti Psy-Crow, lo nemesi giuro- 
^ to di Jim, e quindi creature meno 

Jn A ' ; truci ma ugualmente noiose co- 
f Ti me od esempio mucche e 

' ^ \ maiali. Sarò forse il caso di 

. precisare che queste due spe- 
eie di animali svolgono sem¬ 
pre un ruolo di un certo rilievo 
nello struttura di gioco. Capiterò 
per esempio che Jim debbo far 
scendere dei maiali lungo alcuni scivoli, 
o che debbo impedire che alcune mucche 
vengano rapite dogli UFO. O, addirittura, 
^ liberare dei criceti dalle loro ruote: in- 
sommo, il trionfo del rusticol 


© onsideroto quanto successo ho avuto 
do quando è stato fondato, è sor¬ 
prendente osservare quanto avaro di 
giochi sia stato lo Shiny Entertainment 
fino od oggi. Anzi, verrebbe do pen¬ 
sare che lo Shiny sia in reaitò gestita do 
Earthworm Jim (in uno tenuta robotica do perfetto 
uomo d'affari) e che Dove Perry non fosse altro 
che un personaggio creato dal verme 
per gestire i rapporti con il pubblico. Im¬ 
maginatevi un po' lo scena: il nostro 
narcisistico invertebrato che, seduto di ^ 
fronte olio scrivania del suo ufficio, reo- 
lizzo schizzi di Dove che incontra i gior- 
nolisti, scrìve giochi sulle imprese eroiche 
di Jim e guido lo suo bello macchino. 

Questi schizzi vengono poi consegnati f 

agli sviluppatori che creano il con- 

vincente e interottivo softwore di 

Dove Perry con cui ingannare il pub- 

blico di videogiocatori. E nel frottem- f^ 

po, il nostro viscido amico intasco tut- f 

ti t soldi guadagnati nel retro dei 

platform che lo vedono protagonista. 

Se questo è vero, è chiaro che Jim, ul- 
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mi ma ho una voglia matta 
vare il mio nuovo revolver! 


Ottfma in g«n«raU, 
porticotormento spettocokira 
in olcune Mzioni 


P Musiche od effetti 
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, _ Ero già un fon accanito del primo 
Virtua Cop ma questo sequel è 
• qualcosa di veramente fenomenale. A 
differenza dell'originale infatti questo 
secondo episodio vanta, oltre ad una veste 
grafica più ricca e definita, una struttura di 
gioco più varia ed articolata alla quale si af¬ 
fiancano una serie di ambientazioni veramen¬ 
te molto intriganti. Questo è principalmente 
imputabile ai vari sotto stage che compongo¬ 
no i 3 livelli di gioco che, oltre a risultare dan¬ 
natamente lunghi ed impegnativi, presentano 
anche una serie di variazioni sul classico te¬ 
ma dei massocri cittadini. Prendere la propria 
macchina e mettersi a sfrecciare per le strode 
della città risulta infatti una esperienza sem¬ 
plicemente esaltante e, anche se alla fin della 
fiera la meccanica di gioco risulta sempre la 
stessa, la frenesia dell'azione ed il taglio tipi¬ 
camente cinematografico di alcune sequenze 
non potranno che catturare il vostro interesse 
per un lunghissimo lasso di tempo. Ovviamen¬ 
te rimane ben inteso che, per quanto possa 
essere ben realizzato, per poter apprezzare 
appieno questo titolo dovrete comunque esse¬ 
re appassionati di questo genere di titoli, altri¬ 
menti correrete il rischio di trovarvi con un 
game fantastico che perà non vi sfagiola a 
dovere. Bene guys, questo è tutto, ora scusate- 
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CONNENTO 


Bisogna ammettere che i programma- 
tori della Sega sono riusciti a realiz¬ 
zare una conversione da coin-op ve¬ 
ramente ottima e particolarmente fedele all'ori¬ 
ginale. Tutte le caratteristiche dell'arcade sono 
state convertite fedelmente e anche a livello gra¬ 
fico, con le dovute proporzioni, ci troviamo di 
fronte a un titolo ottimamente curato e spettaco¬ 
lare. Spettacolare sia per quello che riguarda la 
cura dei dettagli (i fori dei proiettili sui muri e 
nei vetri quando si sbaglia mira, tanto per citare 
un piccolo esempio) che per alcune situazioni di 
gioco. A tutto questo bisogna poi aggiungere un 
sonoro ottimo sia nell'accomfxignamento musi¬ 
cale che negli effetti e una struttura di gioco che. 


anche se già ampiamente collaudata nel prece¬ 
dente episodio, risulta gradevole e coinvolgente. 
Indubbiomente notevole anche la longevità (a 
patto che non giochiate al livello più basso con il 
massimo numero di continue, ma perché dovre¬ 
ste farlo?) sia per il gran numero di nemici pre¬ 
senti che per la presenza dell'opzione per due 
giocatori. L'unico difetto che personalmente ho 
riscontrato è forse l'eccessiva somiglianza con il 
suo prestigioso predecessore ma, se avete ap¬ 
prezzato la prima avventura dei poliziotti virtua¬ 
li e non siete alla ricerca di particolari innova¬ 
zioni in questo genere di titoli, penso proprio 
che non rimarrete delusi dal qui presente Vir¬ 
tua Cop 2. 


[TP IdenHco a) ooin*op, 
sopfQHuHo se avete o 
disposizione lo pistola 


Tre iivelli possono 
sembrare pochi, ma i) livello 
di difhcohù é abbastanza 

el e voto 
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Una ottima conversione 
che piocerò sìcuromente ai 
fon del genere 



















in compagnia di Patrizio Roversi e Syusy Blady 


Tutto quello che avresti voluto sapere su Internet per la prima volta 
in video-cassetta: un viaggio senza sorprese nella rete dalle reti 
guidati da due turisti esperti e soprattutto simpatici. Sessanta minuti 
insieme a Patrizio Roversi e Syusy Blady e tutto vi sembrerà più 
facile: dal browser alla posta elettronica, dal newsgroup ai moloil 
di ricerca. I segreti di Internet diventeranno anche vostri e ben 
presto anche chi credeva di essere negato per Hnformatica. scoprirà 
di essere un perfetto internauta. Perché divertendosi si impara meglio! 
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erano una volta i war game, sinonimo 
M di noia, azione nulla e grafica ridicola. 

■ Fortunatamente di recente la tendenza 

è cambiata e si è cercato di rendere 
questo genere più giocabile e cKcatti- 
vante pur non sacrificando la componente strategi¬ 
ca. Risultato massimo di questo processo, passato 
per molte fasi intermedie come Cannon Fedder e 
Mega-Le-manla solo per citarne due, è questo 
Cemmand A Conquer che su PC ha ottenuto un 
successo clamoroso vendendo più di un milione di 
copie. Lo scenario in cui questo gioco vi catapulta è 
relotivamente facile da spiegare: in un futuro non 
troppo lontano il mondo è diviso in due grandi fa¬ 
zioni perennemente in lotta, la confraternita dei 
Nod ed i Global Defence Initiative. Voi potrete sce¬ 
gliere chi preferite ma, se proprio lo volete sapere, 
i Nod dovrebbero essere i cattivi. Una volta scelto 
quindi con chi schierarvi dovrete scendere in campo 


e affrontare numerose missioni in cui il fine ultimo 
è quello di far primeggiare definitivamente il vo¬ 
stro esercito su tutto il mondo. Il passo seguente è 
ascoltare l'obiettivo della missione e darsi da fare 
per raggiungerlo. Una volta in azione avrete a di¬ 
sposiziona un determinato numero di unità e ma¬ 
gari di soldi, questi ultimi legati alla quantità di Ty- 
berìum in vostra possesso. Si tratta di una sostanza 
molto importante che una volta raffinata consente 
di avere l'energia necessaria per fare tutto ciò che 
vi serve. Sul campo di battoglki infatti non dovrete 
solo battervi fino olla morte ma dovrete anche 
preoccuparvi di costruirvi delle decenti infrastruttu¬ 
re, come baracche e stabilimenti, che vi consentano 
di avere nuavi soldati e di disporre di armi sempre 
più potenti. L'ottimo mix della parte gestionale can 
quella d'azione è il segreto del successo di questo 
gioco che già vanta numerosi tentativi, per lo più 
mal riusciti, di imitazione. 
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App«M aperto b (MftzioM di Commoed t Conquer si « presi 
do M certo scooiorto: toso d fonio dot CD? Coree R devo usare? Pri- 
oM uno e poi, coeiliioodo d volo, Pdtro? Ooeste sono cose dn copHo- 
00 d PC non ole censolel L'orcono è presto spiegato t proprio coloro 
dn hoMW gió giecoto ole vtrsioie Ms-dos sonno I ptrdM Ò queste 
cose. 0 ]d CD cootiem b nissioai e b onlnazioei rebtive o uno dei 
due eserciti b cornpo, se quiocli volete difendere I colori dei Nod dove¬ 
te bserire I rebtivo supporto se bvece tifote per i Gdi dovete pren¬ 
dere Poltro disco. Semplice no? 
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Già su PC i giochi puramente strote- 
gico-militari non mi erano mai pio- 
ciuH, troppo monotoni e seriosi, figu- 
99 rotevi quindi con che scetticismo ho 
provato un gioco del genere su di uno conso¬ 
le. Command & Conquer invece mi ho 
fatto radicalmente cambiare idea perché ri¬ 
spetto ai vecchi war game è tutta un'altra co¬ 
sa: grafica accattivante e azione non manca¬ 
no assolutamente ma comunque non è ondata 
persa la spiccata connotazione strategica. Si 
tratta di un connubio E)en riuscita fra generi 
diversi che risulta divertente anche se giocata 
con uno scomodo joypad (mouse dove sei?) 
Un titolo che piacerà a tutti a patto che non si 
pretenda di avere un gioco da giocare due 
minuti e via, qui se volete vincere dovete pri¬ 
mo impegnarvi per capire E)ene l'effettivo uso 
che dovete fare di tutto quello avete a vostra 
disposizione e poi concentrarvi al massimo in 
ogni missione. Che gioco ragazzi! 
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CONQUER 


cnsH PRODonnic 


GENERE 


DISTRIRUZIONE ^ 

VERSIONE I 

Iherogiocrtori' 


Il gioco cooiprenilo sia lo aitsioiij dol'ocighal* vorsiooo di C&C sio 
gvolo cko. Mi PC, orow cooiproM noi doto ifisk Covort Optioi. lo to¬ 
lde sono cioc|«oiito, dhriso ogonmMto io veotidnqoo pot ogni oseteito. 
Solo opporentooMolo godio dio dovroto toro è dislniggoro lotto god¬ 
io (he incontrate poiché spesso vi verrò chiesto onche solo é compiere 
odooi do (ononoodo coom od esempio occidere dd grodooti oemki 0 
Hserore dd prigionierì. Tetto goesto per gorontire eoo loogevitò dov- 
vero invidiobile che vi gcnootirò dvertimeato eterne (0 goosi). 


Gpi Per strani casi della vita non era an- 
cora riuscita a vedere fino a questo 
j||P momento Command & Con¬ 
quer, ne avevo sentita parlare un 
gran bene ma, da bravo pignolo, volevo pro¬ 
varlo di persona prima di accettare le opinio¬ 
ni altrui. Beh, i complimenti e i riconoscimenti 
che ho raccolta C&C sono pienamente meri¬ 
tati e anzi non ci sono parole per descrivere 
adeguatamente questa gioco, va provata per 
essere compreso fino in fondo. Dietro quindi 
un concept molta intelligenti che abbina stra¬ 
tegia e azione (con qualche strizzatina d'oc¬ 
chio ai giochi tipo Sim City) c'è una realiz¬ 
zazione tecnica all'altezza della situazione. 
La grafica pur essendo minuscola è sempre 
perfettamente nitida sullo schermo e le anima¬ 
zioni che si alternano fra una missione e l'al¬ 
tra sono davvero di ottima qualità. Bisogna 
ammettere che il joypad non è particolarmen¬ 
te comodo e spesso si vorrebbe disporre di un 
mouse ma anche in questa veste la giocabilità 
resta comunque altissima. Chissà cosa sareb¬ 
be diventato C&C se avessero previsto la pos¬ 
sibilità di un link! 


▼ Grofica volufamerrie 


microscoptca 
La animazioni di 
intermezzo sono splendide 


I panalo ò mono ben 
fotio e onebe le musiche non 
sono do meno. Un filo 
irreolisHd olcuni effetti sonon 


▼ li }oypod non é H 
massimo dello comodilò 


.. ma con un azione e uno 
reolìzzoztone tecnico simili si 
fa più che volentieri un 
minimo di fatica 


iiveiti divisi fro le 
due potenze sono tonti. 
Praticamente eterno 


Siete ancoro quo? Come 
moi non siete ancora corsi a 
comprare il più giocobile 
simulatore bellico di tutti i 

tempi? 


Il 
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a popolarità di Botmon, in questi ulti¬ 
mi anni è senza dubbio aumentato. 
Questo fenomeno è dovuto a diversi 
motivi: innanzitutto lo qualità dei fu¬ 
metti dedicati al pipistrello di casa DC 


demenziale Jim Carrey). Non monco ovviamente la 
solita opzione che permette di giocare in coppia, 
utilizzanda Batman oppure Robin (Batman è ovvia¬ 
mente più forte fisicamente mentre Robin è legger¬ 
mente più agile), cosi come non mancano lutti quei 


Comics è notevolmente migliorata (lo svolta, in classici power-up presenti in ogni titolo del genere 



che si rispetti. Alla fine di ognuno dei nove livelli 
che compongono il gioco inoltre, a seconda dei bo¬ 
nus che sarete riusciti a ottenere e del numero di 
nemici sconfitti, avrete la possibilità di selezionare 
una nuova arma particolarmente potente e utile. 
Tra queste armi meritano senza dubbio una men¬ 
zione l'Hologrom Mode, che creo dei cloni traspa¬ 
renti del personaggio che state controllando e il VR 
Mode, che trasforma i nemici in ologrammi verdi 
veramente deboli. In mancanza di tutti questi 
power-up, per aiutare i due paladini della giustizia 
potrete utilizzare, oltre ai soliti calci, pugni, salti e 
prese anche le casse e I bidoni presenti nei livelli 
che possono essere raccolte e scagliate contro i ne¬ 
mici. Nemici porticolarmente numerosi e dotati, an¬ 
che loro di differenti tipi di armi. Avrete quindi bi¬ 
sogno di una buona dose di abilità per 
' riuscire a sconfiggere i due cat- 

tivoni di turno e riportare 
^ ^ la pace e la serenità a 

Gotham City, almeno fino 
al prossimo film! 


questo senso, può essere considerata la miniserie 
Dark Knight Returns, scritta e disegnata da Frank 
Miller) e alcuni eventi accaduti proprio nelle storie 
o fumetti, quali ad esempio la morte di Robin, han¬ 
no accentuato in maniera notevole l'interesse dei 
media. Interesse che è pai sfociata nella produzio¬ 
ne di una nuova serie di cartoni animati e anche di 
tre film che potevano contare su budget multimi¬ 
liardari e su cast in cui figuravano grandi stelle 
di Hollywood. Proprio all'ultimo dei tre episodi, 
uscito nelle sole cinematografiche di tutto il 
mondo oltre un onno fa e intitolato Batman Fa- 
rever è dedicata la nuova produzione dello Ac- 
claim per Saturn. Il gioco ripropone, utilizzando lo 
struttura del classico picchiaduro in stile Final Fi¬ 
ghi, buona parte delle situazioni e delle ambien- 
tazioni della pellicola cinemato- 

grafica fino ad arrivare ^——- ~ 

allo scontro finale con 
^ Two Face (il grande 
Tommy Lee Jones, nel 
film) e con il Riddler (il 












Mi sembra chiaro che ci troviamo di 
fronte o un titolo che ho veramente 
poche pretese. Batman Forever in¬ 
fatti, se escludiamo le musiche, vera¬ 
mente eccellenti, è senza dubbio un prodotto 
deludente sia per quello che riguarda lo strut¬ 
tura di gioco che per l'impatto prettamente vi¬ 
sivo. Lo schema di gioco, per nulla originale, 
è caratterizzato dalla pochezza dei colpi a 
disposizione del giocatore (ok, ci sono diverse 
armi, ma esiste un solo calcio, un pugno, una 
presa e basta) e dal folto che, vista la notevo¬ 
le quantità di nemici presenti nello schermo, 
rrrolto spesso si debbano affrontare situazioni 
caotiche in cui si procede non con una certa 
logica, ma continuando a premere a casaccio 
il tasto del salto e del calcio in attesa di trova¬ 
re qualche arma che liberi un po' il campo. 
Malgrado quanto appena detto, soprattutto se 
si gioco in due, la missione non risulta parti¬ 
colarmente complessa, anche se bisogna co¬ 
munque ammettere che è possibile seleziona¬ 
re sia il livello di difficoltà che il numero di 
continue. Anche la realizzazione grafica, co¬ 
me ho già sottolineato, delude le aspettative. I 
fondali, curati in maniera discreta, contrasta¬ 
no infatti con lo scarso livello qualitativo degli 
sprite, misere digitalizzazioni dei principali 
personaggi che avevamo potuto ammirare nel 
film. Mi sembra quindi evidente che, ancora 
una volta, ci troviamo di fronte a una licenza 
deludente che cerca di basare le sue vendite 
non sulla effettiva qualità del prodotto ma sul¬ 
la fama del suo protagonista. 


Sin dalle prime partite a Batman Fo- 
rever risulta subito evidente che alla 
J Acclaim non devono aver impiegato 
molto tempo per la produzione di que¬ 
sto titolo. La realizzazione tecnica, se si eccet¬ 
tua il sonoro, è infatti discretamente squallida 
a causa della presenza di fondali tutt'altro 
che eccezionali uniti a sprite digitalizzati di 
pessima fattura, soprattutto per quello che ri¬ 
guarda Batman e Robin (basta vedere quan¬ 
do i due eroi sono nella parte bassa dello 
schermo, e quindi di dimensioni maggiori, 
per capire cosa intendo). A tutto questo biso¬ 
gna poi aggiungere una struttura di gioco 
preistorica in cui sono presenti evidenti lacu¬ 
ne. Non vorrei sembrare troppo cattivo, ma 
mi sono veramente stancato di vedere softwa¬ 
re house che continuano a sfornare titoli di 
scarsa fattura che vendono, o per oìeglio dire, 
sperano di vendere solo perché hanno un no¬ 
me famoso sulla confezione. 




P I fondati sono di ^ - 
discreto fatturo 
yt Piuttosto scorso lo 
reoiizzozione degli ^^rite, sia 
nelle digitolizzaziont che nelle 
oninnaziont 


Senzo dubbio l'aspetto 
più curato, eccellente 
soprattutto per quonto 
riguarda le musiche 


Struttura cfi gioco 
dotsica mo comunque 
dis cr etamente diverte n te 
▼ Spesso l'azione risulto 
troppo caotico e 
incomprensibile 


▼ Soprattutto giocando in 
due, il livello di difficoltà non 
risulto particolarTnente elevato 


Cerco di sfruttare lo forno 
dovuto oil'omonimo film ma 
confermo che o uno grande 
licenza non corrisporKle un 
gran videogioco 
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a Acclaim può essere senza dubbio 
considerata una delle software house 
più attive per quello che riguarda la 
produzione di titoli per le nuove con¬ 
sole a 32-bit. Se consideriamo infatti 
le varie edizioni di Mortai Kembaf e tutte le serie 
sportive prodotte dalla casa americana, possiamo 
tranquillamente offermare che almeno uno volta al 
mese ci troviamo a dover recensire un loro titolo. 

E' ora la volta di NBA Jam Bxtromo, ultimo capi¬ 
tolo della saga cestistica più assurda e 
spettacolare disponibile per qualunque 
sistema casalingo. In questo coso, con¬ 
trariamente a quanto è accaduto per 
... molte delle "nuove versioni", che molto 

spesso erano caratterizzate da 
cambiamenti veramente mini¬ 
mi rispetto ai predecessori, 
sono però molte le novità 
presenti. Lo più im- 
^ portante e evidente ^ ^ 1 

ò chiaramente la ^ f 

nuova impostazione < , 

grafica; ora infatti sia y V 

i cestisti, di dimensioni ve- ’ ^ » 

ramente notevoli, che il ^ 

campo di gioco -^C 

sono realizzati Z 

completamente ìC 7 A 

con grafica poliga- ^ 

naie. La visuale di - _ 

gioca, tramite un si- iv ^ , 

sterna di zoom e ro¬ 
tazione, unito a un 

sonoro eccellente grazie all'utilizzo del parlato di 
uno dei più famosi telecronisti americani, avrebbe 
quindi potuto conferire al gioco un aspetto visivo 
^ particolarmente spettaco- 

' lare, ma la scarsa cura di- 

. mostrata dai programma- 

tori nella realizzazione 
r ’J ^ della grafica ha senza 

— Ze dubbio rovinato l'enorme 

, impatto visivo che ovreb- 

r ‘'< be potuto avere NBA 

_ ^ Jam ixtreme. Di questo 

„ — -ij'. fatto parleremo comun- 

que all'interno dei com- 
-'railtsir menti, vediamo ora quali 

^ 'D . ^ sono le caratteristiche 

principali del nuovo titolo 
' - Acclaim. Per quello che ri- 

\ guarda le opzioni, non è 

.. . presente nessuna partico- 

^ 4 novità; è infatti pos- 

j ~ sibilo settore la durata 

^ della partita, l'abilitò del 

^ ^ ^ computer, la velocità del 

' - ■ à ^ 9Ì®to» lo durata dei sup- 

^ ^ r ^ plementari e poco altro. A 

t questo punto, dopo aver 

• scelto che tipo di partita 

giocare (amichevole op- 
*' pure torneo) non resta 


che selezionare la squadra preferita tra tutte quelle 
a disposizione. Sono ovviamente presenti, trattan¬ 
dosi di un titolo che sfrutta la licenza della NBA, 
praticamente tutti i giocatori originali (ne mancano 
alcuni tra cui Michael Jordan, Shaquille O'NeoI e 
Charles Barkiey) oltre che, a quanto ci è stato rive¬ 
lato da diverse fonti, un gran numero di personag¬ 
gi e team segreti. Da sottolineare il fatto che, come 
era già accaduto nella Tournament Edition, è possi¬ 
bile eseguire delle sostituzione tra un tempo e l'al¬ 
tro; proprio per questo motivo ogni squadra ha 
ora a disposizione ben sei diversi 
giocatori. Non sono invece pre¬ 
senti tutte quelle strane e bizzarre 
opzioni (power-up, possibilità di 
segnare canestri con diversi pun- 
, teggi, anche da otta punti) che 

— avevano caratterizzato la preceden- 
te versione del gioco. La struttura 
del gioco è comunque rimasta inva- 
. riata rispetto ai predecessori; gli in- 

I contri in due contro due si svolgono 

t . sempre a tutta velocità e senza esclu- 
p sione di colpi (ricordo, per 

fi quei pochi che non lo 

g sapessero, che in NBA 

I Jam non esistono i 

1 falli) e, con la presen- 

K xo di una grande 

quantità di nuove 
schiacciate altamente 
spettacolari. Peccato quindi per 
la veste grafica, veramente di scarso livello soprat¬ 
tutto se confrontata con quella della versione Play¬ 
station. 
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S«M nitri 1 SO i giocitori dila NBA preiieti in ifMSto nMvs titois 
dela AuUm. OgiMM di qiesti cestisti è dototo di differenti cnntterì- 
stkbe die sono evidenziate nelf sdiedo presente nello sclmnioto di 
selezione deh squndre. Opimo dei sei coapeneiti die formano ogni 
team Motti viene vaMato in baso n mdki dnrersi ospetti temid qvol 
l'oMità nel possoggio, nel tiro do tre pmti, nele sddocdote, lo resi- 
stenzo fisica e oddiritturi b cnpidtó di essere freddi nell siteozioni 
pii hnportmti dela partita. Owiomeate lessai giacotore eccoli in 
tatti questi ospetti quindi sto a voi i alo vostro iblHà di aknotere 
sciglire la sqaodro che più ritenete odotto ole vostre carottecistiche 
e dìe poi risaltare valido In tutte k sitoozioai di gioco. 
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Sono davvero deluso. Questa nuova 
versiane del classico targato Ac- 
claim si è rivelato essere un titolo 
mediocre che presenta serie lacune 
sia a livello grafico che di giocabi- 
lità. Infatti nonastante la struttura di 
gioco sia rimasta, a grandi linee, quella degli 
episodi precedenti, l'avvento della grafica 3D 
ha portato una serie di scompensi che vanno 
a pesare anche sulla stessa dinamica di gio¬ 
co. I vari player risultano infatti veramente 
molto grezzi e la loro totale mancanza di de¬ 
finizione fa sì che le maggior porte delle varie 
azioni si riduca ad una mera fagiolada di 
corpi e gambe apparentemente indistricabili 
nei quali è letteralmente impossibile capire 
che cosa diamine stia succedendo. Anche le 
animazioni non sono come ce le si aspette¬ 
rebbe e, nonostante il gioco includa le con¬ 
suete modalità "super deformed", la sensazio¬ 
ne finale che si ha è quella di trovarsi dì fron¬ 
te ad un prodotto mollo grezze e confeziona¬ 
to con eccessiva fretta. A conferma di ciò ab¬ 
biamo la totale mancanza di tutte quelle op¬ 
zioni che avevano reso grande la versione 
Tournament che, con le sue trovate originali 
ed i piccoli tocchi di classe era riuscita a mi¬ 
gliorare un prodotto già ottimo di per se. Con 
questa versione Satum invece, non solo è sta¬ 
to fatto un passo indietro per quel che riguar¬ 
da la struttura di gioco ma la stessa veste gra¬ 
fica, che tra le altre cose doveva essere il pun¬ 
to di forza di questo NBA Jam Extreme, 
risulta estremamente carente. 




Non riesco a crederci! Non riesco a 
credere che i programmatori della 
Acclaim abbiano lanciato un pro¬ 
dotto di qualità cosi scadente infan¬ 
gando in questo modo il nome e la 
fama di una delle serie sportive più famose e 
divertenti attualmente disponibili su computer 
e console. NBA Jam Extreme infatti, non 
risulta scadente solo dal punto dì vista tecnico 
(mentre il sonoro è apprezzabile, la grafica 
può essere considerata veramente indecente) 
ma anche nella struttura di gioco, troppo cao¬ 
tica e che rende buona parte delle azioni in¬ 
comprensibili. Una vera delusione, soprattutto 
se confrontiamo la versione Saturn con quella 
Playstation, superiore nettamente tanto a livel¬ 
lo grafico quanto nella giocabilitò. Insomma, 
sembra proprio che olla Acclaim abbiana 
cercato di affrettare l'uscita di un titolo non 
curandosi della sua effettiva qualità ma ba¬ 
sandosi solamente sullo notorietà dei suoi pre¬ 
decessori e, come capita quasi sempre in que¬ 
sti casi, hanno miseramente fallito! 
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DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 

J^^ZESSI 

NUNERO GIOCRTORI ^ 


▼ L'ospetio pRggKxa del 
gioco I vori ceiHtfi tono 
reolizzotì in maniera 
veramente pessimo 


La porte migliore del 
gioco; opprezùibili soprattutto 
i vorì jingie e il parlato 
digitalizzato 


Q Sotto molli aspetti è 
simile oi suoi predecessori 
▼ .. ma l'azione è troppo 
tocosirtota e meno fluida 
rispetto ai precedergli episod 


Sempre ottima ' ^ 

l'opzione per quattro giocaton 
▼ Lo scorsezza della 
realizzazione tecnica può 
abbattere andse il più 
accanito fon dello serie 


Una vera delusione, 
soprattutto se confrontata con 
b versione Playstation 




























portare a 
missione. 


or ef Oems è fondomen- 
A PV A talmente un beot'em up 
H J i\ H o scrolling sia verticol*? 

che orizzontale nel 
quale, per riuscire o 
termine questa difficile 
è neeeeeario affrontate 
livelli ambientati tanta tulio Terra (giun¬ 
gla o montagne, per etempio) quanto nello spazio. 
In ogni stage ricopre particolare importanza la 
scelta del personaggio, vitto che i vari eroi sono 
dotati di caratteristkhe totalmente diverse e che 
non si adcMano a tutti gli stage (Hullc, per esem¬ 
pla, non è odc i tto ad affrontare i livelli i cui è ne- 
fo tohare); bisogna comunque sottolineare 
in alcune sezioni, é possibile giungere al ter- 
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mine utilizzando anche di¬ 
versi percorsi in cui sono 
messi alla prova l'agilità o la 
fona. Una volta giunti alla fi¬ 
ne di ogni livello, ovviamente, 
non resta che affrontare il clas¬ 
sico boss che può essere sia un 
fetnoto nemico (Sasquatch e il 
dottor Dettino) che uno versione 
malvagia di uno degli eroi (Iron 
Man o Welverine, per esempio). Purtroppo per voi, 
non tutti i boss posseggono una delle "Infialty 
Oem" e, proprie per questo motivo, può capitore 
di terminare un livello senza rkonquistare una pre- 
ziota gommo. Interessante il fatto che le gemme, 
oltre a estere indispensabili per complet a re il gio¬ 
co, forniscono onche dei nuovi poteri quali 
la possibilità di muoversi più veloce¬ 
mente, di essere più potente negli 
attacchi, di vedere oggetti altri¬ 
menti invisibili e molto altro. 
Non tono solo questi i power- 
up presenti all'interno dei gio¬ 
co vitto che, nei tentativo 
di rendere la mistione più 
agevole, i programmatori 
hanno inserito diverti 
gadget che p ei me ttono di 
riconquistare parte 
dell'energia. Oadgel sen¬ 
za dubbio utili vitto la no¬ 
tevole difficoltò di War ef 
thè Oemt, soprattutto te 
consideriamo che, in coso di 
morte, ti deve affrontare'^! li¬ 
vello dall'Inizio! 
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Som bm dn^i I taptr trsi du 
tono itoti cMonoti por rìcoiiqoi- 
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I vontoggn nol'uti- 
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Difficile par tarmmare 
il gioco si può impéegore 
poreccKio 

▼ A causa dela lentezza, 
dopo alcuni giorni potrebbe 
codere nel dinsenHcoloio 
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ec c ellente non corrispondo 
uno o lt retto n le valido 
gkxabilrlò 






V - 

r. % 


© 


War of Hie Gems è senza dubbio 
un prodotto impressionante dal punto 
di vista grafico ma che purtroppo delu¬ 
de le aspettative per quanto riguardo la 
giocabilità. Una eccessiva lentezza nell'azio¬ 
ne, unito a un livello di difficoltà veramente 
elevato e a una struttura di gioco che, seppu¬ 
re sufficientemente varia (sezioni che scrolb- 
no in orizzontale e in verticale, la presenza di 
cinque diversi eroi da utili 2 ^are), non convin¬ 
ce appieno, sono i principali difetti dell'ultimo 
prodotto di casa Capcom. A tutto questo va 
poi aggiunto che il sonoro, tanto negli effetti 
quanto nelle musiche, poteva essere senza 
dubbio migliore. Insomma, ci troviamo di 
fronte a un titolo tutt'altro che originale e che 
potrebbe piacere solamente ai fanatici del ge¬ 
nere amanti degli eroi Marvel. 


J. 


L'esperienza della Capcom nella pro- 
dazione di titoli per Super Nintendo, 
unita alla possibilità di sfruttare alcuni 
dei personaggi più popolari di casa 
Marvel, hanno aumentato l'attesa intorno a 
questo gioco. Ora, dopo averlo visto e prova¬ 
to, posso tranquillamente affermare che War 
of thè Gems è una delusione. Infatti, anche 
se la grafica è di ottimo livello, il gioco è ve¬ 
ramente troppo lento e il fatto che, una volta 
morti, si deve ricominciare il livello dall'inizio, 
peggiora notevolmente la situazione. Risulto 
inoltre particolarmente elevato il livello di dif¬ 
ficoltà sio perché ogni colpo dei nemici toglie 
una buona quantità di energia (e i vari 
power-up sono particolarmente distanti tra di 
loro) sia perché, per scoprire quale eroe è 
meglio utilizzare in ogni sezione, bisogna an¬ 
dare a tentativi dato che, anche nelle scher¬ 
mate introduttive non è presente il berKhé mi¬ 
nimo suggerimento. I fan degli eroi Marvel, 
attirati dalla grafica, potrebbero anche persi¬ 
stere nell'avventura per riuscire a incontrare 
alcuni dei nemici più famosi (tra tutti spicca il 
grande dottor Doom) ma, almeno a mio mo¬ 
desto parere, si tratta di una occasione spre¬ 
cata. 
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▼ Musiche insignificanH 
ad effetti piuMotIo miseri non 
oiulano o creore Tattnoslero 
odano 
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^ Discrela voriefà 
d'azione grazia ola presenzo 
di diversi super eroi 
▼ Dopo alcune porlite, lo 
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MEGADRIVE 


SI RINGHRZIR 


ornando ' 

Quale f 
gioco i' 
re la [ 
titolo? Il I 
de vince un bel cr^ 
vobbé, ve lo diciamo l. 
cing. Domanda ancora 
la caratteristica p ' 
serie "Virtua" r- 

cissimoi Tutti, sfruttano la grafica "poligona¬ 
le" per rendere ancora più realistico e inte¬ 
rattivo il gioco in questione, offrendo al gio¬ 
catore la possibilità di osservare l'azione 
da diverse inquadrature e punti di vista. 
Domando mego latdHgenle. Se Virtua Fi- 
ghl er 2 versione Megadrive non sfrutta 
questo tipo di visuob mo usa una sempli¬ 
cissima grafica bitmap (dove i giocatori 

sono disegnati e colorali punto per [- 

con vista laterale, qualcuno può spiegarci 
perché si chiama ancora cosi? Certo, i personaggi 
sono rimasti gli stessi e, in fin dei conti, si tratta 
dello conversione di uno dei titoli più venduti per 
ma nessuno, però, ha fatto 
caso al particolare che, uno volta 
eliminata la grafica poligonale, 
questo non é altro che un 
semplicissimo picchiaduro, 
quasi un altro gioco se con¬ 
frontato con l'originale. La¬ 
sciando perdere le polemiche e le 
paranoie che potremmo fare a 
proposito dei titolo, Vlrtva FigiHer 
per Megadrive, a parte i poligoni 
con normoli personaggi dise¬ 


gnati, ha conservato tutte le carat¬ 
teristiche dell'originale. Unica ec¬ 
cezione è la misteriosa scomparsa 
di Leon, probabilmente omesso vo¬ 
lontariamente dai programmatori 
per ragioni di spazio sulla cartuccia. 
La struttura di gioco è praticamente 
identica ai soliti picchiaduro a incontri 
che si ispirano a Street Fighter, Il 
giocatore deve, infatti, menar le ma¬ 
ni il più possibile, senza preoccuparsi 
troppo di chi gli si para di fronte. Che poi quest'ul¬ 
timo sia un avversario guidato dal computer o da 
un amico, ha poca importanza. Gli incontri si sud¬ 
dividono in tre round e occorre vincerne almeao 
due per passare all'avversario successivo. Natural¬ 
mente, per completare il gioco, occorre sconfiggere 
tutti gli avversari e il nemico finale, tale Durai, che 
non è una pila esperta di arti marziali ma un alie¬ 
no mutaforma simile al T-1000. La particolarità di 
Virtua Fighter per Megadrìve è che ci troviamo di 
fronte a un caso quasi unico nello storia dei video¬ 
giochi, ovvero che i personaggi non possotto ese¬ 
guire mosse speciali particolarì come fireball o pu¬ 
gni infuocati, ma solo tecniche "umanamente pos¬ 
sibili", quasi tutte costituite da serie di calci e pugni 
rotanti rapidissimi. Per eseguire questi colpi parti¬ 
colarì, inoltre, non occorre roteare disperatamente 
il joypad a destra e sinistra ma basta premere i 
pulsanti dei calci e dei pugni nella giusta sequenza 
e con il ritmo giusto. Un'ultima nota riguarda il si¬ 
stema dei comandi del giocatore, in particolare la 
possibilità di parare i colpi degli owersarì. Per ot¬ 
tenere questo risultato, infatti, non basta indietreg¬ 
giare come negli oltrì titoli ma occorre premere un 
pulsante specifico. 
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CONhENIO 


Posso capire che lo Sego, cosciente 
del successo avuto con lo fortunato 
serie "Virtua" possa aver giudicato 
interessante l'idea di trasportare un 
gran gioco come Virtua Fighter 
2 sul suo 16-bit preferito ma, sinceramente, 
mi è sembrata un'idea un po' azzardata. Az¬ 
zardata ma geniale allo stesso tempo. Le va¬ 
rie mosse, prive di strane tecniche come fire- 
ball, onde di energia e amenità simili, avreb¬ 
bero potuto introdurre un nuovo elemento a 
questo genere di gioco ornrai sfruttato fino al 
midollo, ma in questo caso è stato dimenticato 
un elemento importantissimo che è la realiz¬ 
zazione tecnica. Purtroppo Virtua Fighter 
2 non è certo quello che può essere definito 
un bel gioco, nemmeno da un appassionato 
del genere. I personaggi sono disegnati male 
e animati peggio. Sembra di assistere più a 
una successione di vignette che a una anima¬ 
zione. Anche il sonoro è decisamente scarno, 
ma il Megadrive non è mai stato forte dal 
punto di vista dell'audio (magra consolazio¬ 
ne). Il problema è che tutto questo si traduce 
in bassa giocabilitò e, dopo circa cinque mi¬ 
nuti, si perde ogni interesse a riguardo. 


(Ben Vedere Virtua Fighter 2 conver- 
tito sul Megadrive è stata una sor- 
presa e, allo stesso tempo, una de- 
lusione. E' stata una sorpresa sem¬ 
plicemente per il fatto che mi esal¬ 
tava l'idea di poter utilizzare Pai e Akira sul 
mio vecchio 16-bit Sega. E' stata invece una 
delusione perché non mi sarei mai aspet¬ 
tato che sul MD potessero uscire dei la¬ 
vori di cosi bassa fattura. La parte 
grafica è quella che delude di più 
le mie aspettative in auanto, dopo 
produzioni come l'ultimo Sonic 
3D, speravo in qualcosa dal più consistente 
impatto visivo. In effetti l'impatto c'è stato, ma 
negativo, soprattutto quando ho realizzato 
che le animazioni dei vari personaggi sono 
praticamente inesistenti. A parte il sonoro che, 
purtroppo, non può essere migliorato per ra¬ 
gioni tecniche, il gioco risente troppo di que¬ 
sta pecca grafica e la giocabilitò è il fattore 
che maggiormente ne fa le spese. 
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sonoro e questo gioco ne è 
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Qualcuno potrebbe ' 

cadere oBa lentozior>e solo per 
il folto che si koMa di VF2 

▼ Fruskonie, lecito a 
mocsotono. Dopo un paio 
d'ore lo avrete dimenticato 
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U cose sono due. O oHo 
Sega non hanno proprio nuHo 
da fare o, questo volto, Korwìo 
tappeto di bruito 
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Miracolo! Non ci posso crederei I 
programmatori dello Copcom han¬ 
no realizzato l'impossibile. Street 
Fighter Alpha 2 per il "piccolo" 
16-Bit dello Nintendo è semplice- 
mente incredibile. Osserviamo punto per pun¬ 
to partendo dolio solita realizzazione grafico; 
non gli manca niente, ci sono tutti i personog- 
gi della versione originale, i fondali animati e 
perfino l'introduzione. Perfino il dettaglio del 
disegno e delle animazioni è rimasto identico. 
L'unico neo è nello stile un po' grezzo con cui 
è stato realizzato il tabellone dei punteggi 
(ma per favore...). Anche per quanto riguar¬ 
da la giocabilitò nulla è stato sacrificato per 
facilitare la conversione. La velocità di gioco è 
ottima e non manca nessurta delle mosse spe¬ 
ciali che hanno reso famosa la serie. Proba¬ 
bilmente, tutto questo è stato possibile grazie 
all'utilizzo del DSP di cui è equipaggiata la 
cartuccia e che aiuta il SNES nella gestione 
della grafica. L'unico neo del gioco, se pro¬ 
prio dobbiamo mettere tutti i puntini sulle *i" è 
il sonoro. Purtroppo SFA2 versione SNES 
non rende giustizia alle splendide colonne so¬ 
nore dell'originale e che nella versiane Satum 
erano state trapiantate su tracce audio grazie 
al supporto del CD. In questo caso, però, il 
CD non c'è e ci dobbiamo accontentare di 
quello che i programmatori sono riusciti a far 
stare in quella poca memoria rimasta dentro 
la cartuccia ottenendo, tutto sommato, anche 
dei risultati soddisfacenti sia per quanto ri¬ 
guarda le musiche che gli effetti sonari. In- 
somma, SFA2 per SNES è una vera bomba, 
segno che il tramonto di questa console r»on 
l'ha portata ancora al punto da essere snob¬ 
bata completamente dalle software house, 
che, al contrario, cercano di fino a quando 
non verrà scritta la parola fine, nella speran¬ 
za che questo momento avvenga il più tardi 
possibile. 


f&Bl 




n HEGR CONSOLE 





CONNENIO 


mPHODynmcEll 


CAPCOM 


GEH f 


PICCHIADURO 


VERSIONE ! 


AMERICANA 


HONEBOElOmORld 


Questo commento lo dedico a tutti 
coloro che telefonano in redazione 
schernendo e definendo il SNES un 
"vecchio rudere antidiluviano" a fa¬ 
vore di PSX, Satum e N64, quando fino a po¬ 
chi mesi prima, telefonavano disperati chie¬ 
dendo trucchi per Super Mario World, F* 
Zero o Street Fighter II. Bisogna però 
ammettere che questo "rudere* ne aveva an¬ 
cora di carte da giocare, nan mi spiego altri¬ 
menti questa riuscitissima conversione di uno 
dei migliori picchiaduro realizzati negli ultimi 
mesi, titala che anche per le tanto decantate 
console a 32-Bit ha rappresentato un vera sfi¬ 
da per i programmatori. Tanto per cominciare 
la grafica. E' praticamente identica all'origi¬ 
nale, dalla definizione dei personaggi alle 
animazioni di questi ultimi e dei fondali. Que¬ 
sto vuol dire un'incredibile fluidità, nessun ral¬ 
lentamento visibile e, di conseguenza, un'otti¬ 
ma giocabilitò. Naturalmente questo discorso 
vale per i fan più sfegatati della serie e per gli 
appassianati del genere. Scommetta quello 
che volete che, per quanto il gioco sia bello o 
la conversione fedele all'originale, a meno 
che non ci sia una bella donna nuda stampa¬ 
ta sulla scatola, ci sarà sempre qualcuno che 
troverò mille e più ragioni per disprezzare un 
gioco come questo. Rimane comunque il fatto 
che SFA2 ò sicuramente il migliore picchia¬ 
duro a incontri mai realizzato per questa con¬ 
sole, nella speranza che non sia l'ultimo... 
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A A differenza di altri giochi della Di- 
sney, che erano destinati alla fetta 
giovanissima del mercato, Maui 
Mallard propone una sfida difficile 
anche per i piattaformisti più esperti. Il gioco 
parte in sordina allo scopo di agevolare l'in¬ 
gresso dell'utente nell'azione, ma non passa 
molto tempo prima che ci si trovi duramente 
impegnati a risolvere puzzle, combattere e 
saltare da una piattaforma all'altra. Comun¬ 
que, pur essendo più impegnativo di altri titoli 
della Disney, Maui Mallard conserva la 
grafica solare, gli effetti sonori accattivanti e 
la struttura di gioco appassionante delle uscite 
precedenti, permettendo così a una genera¬ 
zione più matura di giocatori di indossare 
con orgoglio i panni di uno dei personaggi 
più simpatici dello famiglio Disney. 


O poche ore dal suo arrivo nell'isola di 
Maui, Paperino si è innamorato di 
una seduttrice piumata e l'antica sta¬ 
tua di Shabuhm Shobuhm, guardiano 
dei bastioni dell'oscurità a Maui, è 
stata rubata, scatenando le orde dell'inferno 
sull'isola. Inutile dire che tocca proprio al nostro 
starnazzante amico tentare di recuperare il prezio¬ 
so manufatto. Per questo incarico investigativo, 
Paperino ha scelto un look alla Magnum P.I.: una 
sgargiante camicia howaiiana e un berretto da ba¬ 
seball, pur rinunciando, per fortuna, ai baffoni. Il 
nostro eroe si è irtoltre munito di una delle armi 
più micidiali che esistano nel mondo dei cartoni 
animati: un Westchester Bug Gun classe 1935. 
Questo fior di fucile è in grado di sparare tre tipi 
diversi di... insetti: i Basic Bugs, da impiegare con¬ 
tro gli oppositori più piccoli; i Lightning Bugs, che 
producono una spruzzata volatile di elettricità; e i 
Fire Bugs, che si avventano sui loro bersagli cer¬ 
candoli come farebbe un missile-segugio. Oltre ad 
operare in veste di detective, il callerico papero 
può anche trasformarsi in un temibile guerriero 
ninja; nei secondo livello del gioco, infatti, Paperi¬ 
no incontra lo stregone locale, il quale lo tramuta 
in un ninja con il suo bel corredo di poteri speciali, 
molti dei quali vedono 
impiegato un grosso ba¬ 
stone. Dopo aver comple¬ 
tato un livello, al giocato¬ 


re viene offerta l'occasione di ottenere una pas¬ 
sword per poter saltare le avventure precedenti in 
un apposito livello bonus. Durante il suo peregri- 
naggio in quel di Maui, Paperino avrà inoltre a che 
fare con una varietà di pi a tta f o rm e e fondali dalle 
funzioni particolari. Nella Mojo Mansian del primo 
livello, per esempio, le librerie si fanno do parte 
per consentire l'accesso od altre porti dell'edificio, 
mentre nei livelli più avanzati il papero può arram¬ 
picarsi su statue antiche e usarle per sfondare pa¬ 
reti di mattoni. 
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Ptnonoggi voluminoii 
e ben animati 
▼ A volte è dilfkite capire 
dove U armi vcmrto a colpire 
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^ Uno mone iota di motivi ''***—^^ 
orecchiabili 

▼ Alcuni degli effetti più 
indovinati possono dive n tore 
irritanti duómle una portila 
protraflo per ore 

■Gl.. 

f\ Le difficollà sono dosale 
abboslonza bene perchè urto 
portilo tiri l'altra 
T I liveli bonus sono molla 



difficili e il gioco può essere 
frustronle 

mH84 

Per i giocotori meno 
esperti, MM rappresenta uno 
sfida durevole 
▼ G)n il dolilo impegno, i 
cultori riuiòfonno o co mple ta rfo 
abbastanza in fretto 



Un gioco impegnativo per 
t meno esperti e ursa divertente 
e affascinarne avventuro per i 
pottaformisti più maturi 
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j P SUPER JMES REVIEW j 




H'inizio di una partita vi trovate nella 
scomoda posizione di neo sindcKO di 
una città, eletto da non si sa bene chi 
visto che la città non esiste ancora e 
far decollare il centro abitato dovrà 
essere il vostro primo obiettivo. Il periodo in 
cui ogite puà essere variato e spazia dall'inizio del 
1900 fino al ventunesimo secolo. In una ipotetica 
tipo dovrete ora esaminare il terreno a vo- 
e decidere deve far nascere il pii* 
nucleo. Una volta eseguita questa semplice ope- 
prawedere a costruire una centra- 
sceglìendo fra le varie opzioni disponi- 
nprendono potenti e inquinanti centrali 
al carbone o atomiche o più modeste ma ecologi¬ 
che centrali eoliche o idroelettriche. Secondo posso 
sarà quello di costruire le strade intorno olle 
quali si sistemeranno i primi inse<£amenti e 
far arrivare nello zona le linee elettriche. Po¬ 
tete ora iniziare a destinare alcune aree a zo¬ 
na residenziale ma difficilmente verranno oc¬ 
cupate subita: non c'è lavorai Ecco che allora 
dovrete prevedere delle aree industriali nella 
zona, non troppo vicine comunque a quelle 
residenziali per evitare problemi di inquina¬ 
mento. Ora costruire delle aree commerciali e 


inserire tutta quella serie di infrastrutture (scuole, 
ospedali, stazioni di polizia, trasporti pubblici e cen¬ 
tri di ricreazione) che faranno la fortuna del vostro 
poesello. Dovrete però sempre tenere un occhio ben 
fisso sul bilancio, in fa tti i fondi a vostra disposizione 
sotto assai limitati e l'unico modo che avete per rim¬ 
pinguarli è una oculata politica di tasse che vi con¬ 
senta di avere discrete somme senza per questo 
mandare in fallimento i vostri cittadini. Questo se¬ 
zione del gicKo A però molto importante perché vi 
consente di sentire il parere dei vostri consiglieri sui 
problemi della città e Intraprendere tutta urta serie 
di aziorse e incentivi per favorirne lo sviluppo. Per 
tenere sotto controllo il vostro dominio avrete a di¬ 
sposizione tutta una serie di grafici e statistiche che 
vi diranno tempestivamente come va e dove sta an¬ 
dando la città, n proseguo dello partita A poi un ri¬ 
petersi e iisgigantirsi di queste azioni, con tutti i pro¬ 
blemi e i benefici che ne conseguono. I problemi 
perà sono sempre dietro l'angolo e rtella storia del¬ 
la vostra città (di cui potrete naturalmente decidere 
anche il nome) potranno accadere ursa serie di disa¬ 
stri rtaturali più o meno gravi che potranno vanifica¬ 
re il vostro operato; dovrete sempre stare all'erta se 
non volete che la vostra città diventi una metropoli 
fantasmal 




























Certo non è il solito giochino che sia¬ 
li^ mo abituati a vedere sulle console e ri- 
J chiede un mininf)o di apprendistato per 
riuscire a combinare qualcasa di buo¬ 
na. L'attinra tutorial e la chiarezza dell'inter¬ 
faccia rendana però tutto più semplice e in 
men che non si dica vi troverete irrimediabil¬ 
mente presi da costruziani, bilanci e diagram¬ 
mi nel tentativo di rendere sempre più grossa 
la vastra città. Tecnicamente non è che il gio¬ 
co sia perfetto: alcuni dettagli grafici e lo 
scrolling potevano esser realizzati meglio e il 
joypad non è manovrabile come dovrebbe. 
Ma si passa volentieri sopra a queste piccoli 
difetti per un gioco che vi garantirà ore o ore 
di incredibile divertimento. 
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Personalmente ho sempre pensato che 
|le console fossero fatte per giochi più 
immediati di questo, come ad esempio 
i platform o i beat'em up, classiche 
cartucce che puoi tirare fuori e giocare anche 
solo per due minuti. Sim City, e tutti i simu¬ 
latori come lui, li avevo sempre visti come 
esclusiva dei PC. Questa conversione, e le al¬ 
tre della Maxis per altre console, mi hanno 
fatto invece ricredere in quanto, pur richie¬ 
dendo una dose di perseveranza e allena¬ 
mento sicuramente superiore alla media, ren¬ 
de molto bene anche su Super Nintendo. Una 
volta che avrete preso la mano con i controlli 
e avrete capito un paio di schemi base del 
gioco, non riuscirete più a staccarvene e far 
crescere la vostra città sarà per voi un impe¬ 
rativo non appena avrete un minimo di tempo 
da dedicarci. Se poi questo non vi basta ci 
sono pure le missioni che sicuramente aumen¬ 
tano le attrattive di base di Sim City 2000. 
Bisogna ammettere che alcune pecche ci sono 
soprattutto nello scrolling ma, come diceva 
anche Puck, non bisogna cercare il pelo 
nell'uovo e godersi questa stupenda simula¬ 
zione: il massimo del genere per Super Nin¬ 
tendo. 


ICITV 2000 
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Oeltaglialo • con 
piccola ma simpoHcfte 
ontmoziont; la città sembra 
veramente vivere 
▼ Ai massimo deMo room 


spfites pixellosi . ^ 



>Dei simpoHci motivi di 
r^compognamenlo, abbinati 
od ettetti sonori sempre 
puntvxili, ritKono bene o 
ricreare il dima del gioco 




^rinterfoocia è mobo 
immediato e il hjtorio} vi aiuto 
o superore ogni difficolto 
▼ l'azione diventa piuttosto 
lenta auondo io città supera 
certe dimensioni 

BIIÌH96' 


Sim City vi terrò 
incollati od monitor per mesi se 
solo d dedkberete'il minimo 
di tempo necessario o entrore 
nello spirito del gioco 


GLOBALE 


Un gioco grandioso i 
ogni senso lo pr ofo ndrtò e lo 
oompletezzo die può offrire, 
oncKe in questo versione Super 
Nes, sono imporeggiabiri 
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O ncantatien $i snoda attraverso una 
varietà di luoghi, da graziose foreste 
e paludi a grotte sottomarine e spet¬ 
trali catacambe. Oltre ai cansueti li¬ 
velli a scorrimento orizzontale, vi so¬ 
no dei tratti in cui la protagonista Zimra (figlia del¬ 
lo stregone Zimro, appena catturato dal malvagio 
Neucroman, imperatore del Mondo Oscuro) è co¬ 
stretta, per poter addentrarsi ulteriormente nel gio¬ 
co, a seguire percorsi che oltre ad essere perpendi¬ 
colari alla superficie sono pure molto disagevoli. 
Ogni livello, inoltre, comprende un Troll Esattore 
che non vi lascia passare a meno che non paghiate 
un pedaggio pari a tre pannocchie di granoturco, e 
un enorme boss che, nascosto nel punto termi¬ 
nale del luogo attraversato, deve es¬ 
sere distrutto onde aprire una porta 
magica. Oltre alle pannacchie che 
servono per pagare i Troll Esattori, In* 
cantotien presenta pure una varietà di 
power-up da collezionare. Monete, soc¬ 
chi pieni di gioielli e calici d'oro posso¬ 
no essere raccolti onde aumentare il 
proprio punteggio bonus, e se questa 
cifra supera quota 100, alla fine del 
livello si viene premiati con una vita 
supplementare. I livelli sono inoltre 
costellati di misteriose casse di legno 
che, una volta aperte, espongono al¬ 
lo luce una varietà di incan¬ 


tesimi che Zimra può lanciare aH'indirizzo dei suoi 
nemici. Fra i tanti, vale la pena citare il Cerchio 
d'Oro, che frutta una scorta illimitata di palle di 
fuoco; il Cerchio Azzurro, che procura un getto in¬ 
terminabile di zucche capaci di rotolare sul terreno 
e attaccare i nemici; le Blue Bombs, ovvero delle 
bombe che possono essere usate per sbriciolare 
certe piattaforme; e la Box of Stars, equivalente a 
una fornitura di missili-segugio con cui è possibile 
liquidare nemici apparentemente fuori tiro. Nelle 
catacombe ci sono piattaforme fluttuanti, ricavate 
da dozzine di teschi, che iniziano a muoversi quan¬ 
do Zimra atterra su di esse, mentre i livelli della 
palude presentano del fogliame sotto il quale si 
nascondono misteriose creature che possono man¬ 
dare a gambe all'aria la nostra eroina. 




COmENIO 



Salvare un pianeta dalle insidie del¬ 
la mogia nera non è mai stato più 
semplice! Non si può negare che 
Incantotion sia un gioco di ottima 
fattura, con sprite massicci, fondali 


deliziosi e una buona varietà di mostri. Tutta¬ 


via, il gioco è davvero troppo facile. Pur es¬ 
sendo espressamente destinato alla fascia più 
giovane dell'utenza nintendiana, qualsiasi vi¬ 
deogiocatore con un minimo di esperienza nel 
genere dei platform passerò da un livello 
all'altro con estrema rapidità e, doto che i mo¬ 
stri seguono schemi di attacco piuttosto sempli¬ 
ci, riuscirà a completare il gioco in brevissimo 
tempo. La splendida veste grafica di Incanta- 
tion promette molto, ma alla fine della gior¬ 
nata ci si trova a desiderare di più. E' un otti¬ 
mo gioco per coloro che sono appena entrati 
in possesso di un Super NES, ma non è deci¬ 
samente un titolo da veri intenditori. 





^Alquanto 

porlicolareggiato, con mos^ 
ben animoH e fotxloli vivoci 
▼ Zimro ho dei lineomentì un 
po' troppo masd>ili.. 


Le musiche di 
imonfotion sono 
sorprendentemente suggestive 
T Peccolo non si posso dire 
oltrettanto dogli erotti sonori, 
troppo omeni e fastidiosi 




Q Acquistare 
podrononzo dei sist^no di 
gioco è focilissimo. .. 

▼ . ..mo le prove do 
affrontare sono troppo poche 
per un esporta 


LONGEYIIH 


Purtroppo è 

un'avventura che può finire 
molta in fretta 


li) 


Espressomente mirata o 
un pubblico di giovanissimi, 
ma orsche questi potrebbero 
trovodo facile 
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© reprie quande sembravo che lo 
nestolgia per le antichità videelu* 
diche fesse scemata, ecce che la 
Williams se ne esce fueri cen una 
raccolta di autentici classici da sa> 
la giochi. Vediamoli nei dettagli... 
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Defender 


Al comando di un solitario caccio stellare, dovete 
proteggere i minuscoli umanoidi che incedono sullo 
superficie montagnosa del pianeta sottostante da 
ondate di alieni decisi a rapirli per trasformarli in 
orribili mutanti. Se tutti gli umanoidi vengono cattu¬ 
rati o uccisi, il pianeta esplode e una furiosa batta¬ 
glia per la sopravvivenza contro orde di mutanti ha 
inizio. Via via che il gioco prosegue entrano in azio¬ 
ne nuove e più insidiose specie di alieni. Comunque, 
quando le cose volgono al peggio, il pilota del De¬ 
fender può servirsi di di tre devastanti Smart Bomb 
e sfuggire alle bordate nemiche azionando il tasto 
per il salto nell'Iperspazio... Poche variazioni De¬ 
fender II: invisibilità del coccia, teletrasporto gra¬ 
zie a cancelli iperspaziali, nuovi alieni. 


Defender II 


Sul dorso di uno struzzo vo¬ 
lante e, muniti solamente di 
una lancia, si combatte contro 
altri cavalieri. Per sconfigge¬ 
re i vostri rivali dovete 
anzitutto urtare gli J 
struzzi da sopra, di- ^ 
sarcionando i cavalie- — ■ 
ri e trasformandoli ' 
in uova (I), quindi ^ 

dovete raccogliere 
le uova onde impe- — 
dire che i cavalieri in 
essi contenuti le schiudano e 
tornino in azione. 


Robotron 2084 è il "gioco al massacro" per anto¬ 
nomasia: una veloce, frenetica e interminabile bat¬ 
taglia contro le probabilità che vedrà il vostro joy- 
pod inzupparsi di sudore. Voi siete l'ultima speran¬ 
za della Terra, un minuscolo ometto munito di una 
enorme arma da fuoco che deve disintegrare le or¬ 


de di androidi che gli si avvicinano da ogni loto. Li¬ 
quidateli tutti e passerete alla schermata successi¬ 
va, dove l'opposizione sarà non solo più nutrita 
r ma anche più veloce nonché porzialmente com- 
^ posto do nuovi e più letali ro- 

r hot. 




In questa frenetica corsa 
contro tempo, 
sfreccia lungo fondali 
stellati multidirezio- 
• naii con un'ostrona- 
ùA B HjBB Y nell'intento di 

B BBB polverizzare navi 

aliene e minare gli 
asteroidi che con¬ 
tengono le Sinibombs. Nel 
frattempo gli alieni andranno costruendo la Sini- 
star, una gigantesca stazione da battaglia che, una 
volto ultimata, vi dora la caccia e vi distruggerà. 
Solo le Sinibombs possono distruggere la Sinistar, 
ma riuscirete a trovarne abbastanza prima che la 
caccia abbia inizio? 


CONNENTO 


IHV CftfàS IS 


|tflB I cinque giochi inclusi in questa eccezio- 
cartuccia sono DAVVERO dei clas- 
sici. Sono ancora irresistibili e incredi¬ 
bilmente giocabili come lo erano alla 
loro epoca. Certo, non sono quel genere di ti¬ 
toli che si giocano doll'olExi al tramonto per 
settimane e settimane (monco lo spessore ne¬ 
cessario), rrta vi garantisco che continuerete a 
tornarci sopra di quando in quando per molti 
anni a venire. Williams Arcade's Grea- 
fest Hifs offre innumerevoli ore di diverti¬ 
mento, varietà a carrettata, un eccezionale 
rapporto qualità/prezzo. . . 
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NUNERO GIOCRTORI 
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I /^Idanlioa in 

daUoglk) a quoio dsle 
vBniont do bor... 

▼ . . . e quindi visibilmeni» 
datolo 
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bizzarra lonalHò 
flMIroniche e \e espiosioni 
covamoM sono porte di ciò 
dw ha reso (amosi i giochi 
della Williams 


Mcondo nomedi 
ognuno di questi titoli è 
proprio 'Giooabi1e*l 


I Qlt gioco «deole parchi 
vuole slogore b propria 
oggressività loie n le 
▼ Lo vorietò insito in cioicun 
gioco è limilalo 


GLODRLE 


I tempo posso, mo i dossid 
s embrano non r is ent i rne. 

Un must SIO per i moicrii di 
nostalgia <he per i molali dela 
nuovo generazione 
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© a versioM Game Boy di Stroot Rocor 
i rimasta in gestaxione por molto 
tempo, ma oggi è finalmente disponi¬ 
bile. Sfortunatamente l'opzione per il 
doppio è stata rimossa ma, come sco¬ 
prirete fra poche righe, c'è quanto basta per tener¬ 
vi incollati al volante senza che vogliate stoccarve- 
ne. Street Recer vi permette di controllare, uno 
per volta, otto personaggi, ognuno dei quali pos¬ 
siede un proprio bolide e può affrontare sulla pista 
la concorrenza nell'intento di vincere le medaglie 
di bronzo, d'argento e d'oro. A disposizione 
avete 24 trocckiti, ognuno dei quali sapien¬ 
temente disegnato con lo scopo di dare pa¬ 
ne per i denti di ogni genere di videogioca¬ 
tore, dal principiante all'esperto, oltre 
che alcuni tracciati supplementari 
per quei giocatori abbastanza bravi 
do salire sul podio del vincitore per tre 
volte. C'è inoltre un modo di gioco, denoni- 
moto Proctice, che permette al giocatore di 
selezionare un tracciato qualsiasi e compe¬ 
tere in una singola corsa. Oltre a tenere 
d'occhio gli altri concorrenti, dovrete 
prestare attenzione alla strada che 
si distende innanzi a voi, in quonto il trac¬ 
ciato è costellato di power-up come di pericoli. Per 
dime una, sui circuiti sono state deposte delle bom¬ 
be che, se urtate, possono bloccare la vostra vettu¬ 
ra. Tuttovio, lo strado è disseminata anche di razzi 
che, una volta raccolti, possono dare al vostro ma¬ 
cinino una spinta abbastanza potente do permet¬ 
tervi di lasciarvi alle spalle tutta l'opposizione. Do¬ 
po aver sfrecciato per ore lungo i vari tracciati, po¬ 
treste sentire il bisogno di giocare con qualcos'al¬ 
tro, magari un gioco sportivo o un picchkiduro. Eb¬ 
bene, con Street Recar non c'è bisogno di cambia¬ 
re cartuccia perchè in esso sorto compresi anche le 
varianti Soccer e Rumble. Il Soccer vi permette di 
competere in urta sfida a tempo o a reti e di gioca¬ 
re su tre campi differenti. Il Rumble, invece, offre ai 
patiti di scazzottate l'occasione di sfogare le pro¬ 
prie frustrazioni mondando con violettza fuori pi¬ 
sta gli avversari in un duello all'ultimo sangue. 


Benché mi faccia piacere dire che la 
versione Game Boy di Street Racer 
sia un gioco divertente e ambizioso, 
devo anche denunciare il suo insano 
accanimento nel voler essere a tutti i costi più 
di quanto può essere. Durante il "collaudo* 
del gioco, infatti, ho scoperto frequenten>ente 
di ixm riuscire o distinguere un pilota dall'al¬ 
tro in quanto sono mollo simili, coso che ren¬ 
de difficile stabilire quale attacco speciale evi¬ 
tare. Inoltre, certi personaggi tendono ad 
amalgamarsi con i tracciati e a diventare indi¬ 
stinguibili per il fatto che i tracciati sono, 
quanto a dettagli, troppo opulenti per il Game 
Boy. Ciononostante, Street Racer resta un 
gioco divertente e impegnativo e voi potreste 
acquistare giochi di guida molto peggiori di 
questo. 
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UBI SOFT 


JOTOrailE f 
~>ENSI0HE f 
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TrocctoH moho 
defto^ioH 

▼ SuHo pista, I personaggi 
sembrano tulli uguofi eonche 
i segnali non sono chiari 

Ogni trooctoto ho un 
suo peculiore commento 
musicoU che, grazie d òelo. 


non dà 


moi sut nervi 



. E" veloce, frenetico, e 
c'è ozione a sufficienza per 
tenervi sempre sulle spine 

▼ Soccer e Rumble sono 
visivomenle incosirsoH 

£ Quattro tornei da —" 

completare, più le opzioni 
Soccer e Rurnble 

▼ Soccer e Rumble possono 
overe un hsscirx} limitato 


GLOBALE 
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Un ottimo gioco di guido 
la cui unica pecca sta 
solamente nela suo 
ostinoziorìe o stupire sempre e 
serua bodore o spese 
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_ MEGADRIVE REVIEWj 



© eh* puntata siamo arrivali ormai? Sfi 
diamo chiunque ad aver tenuta il 
conto. Fatto sta che 
anche per il 97 la 
software house regina 
delle simulazioni sportive ha proposto 
la sua conversione del campionato nor¬ 
damericano di questa veloce e spettacolare 
disciplina. Le varianti, rispetto alle versioni 
precedenti, sono piuttosto scarne e riguarda 
no soprattutto le formazioni, che sono co¬ 
me al solilo state aggiornate con quelle 
della scorsa stagiorte. Degno di nota è i 
sistemo di pratica che vi con¬ 
sente di offrontare tutta uno 
serie di esercizi per miglio¬ 
rare nei fondamentali, co¬ 
me ad esempio lo slalom 
tra i birilli o il tiro a ber¬ 
sagli mobili. A parte que¬ 
sta il gioco è rimasta invariato e vi consente la soli 
ta trafila di match singoli, playoff e campionati. 
Questa ultima opzione permette di stabilire la du¬ 
rata della reguiar season e di modificare la compo- 
siziono della vostra squadra sia acquisendo gioca¬ 
tori da altre franchigie che crearne di nuovi con le 
caratteristiche che preferite. Ebbene si, perché ogni 
atleta è perfettamente definito e caratterizzato da 
una serie di esaurienti porametri. Oltre a questo 
potrete scegliere una qualsiasi delle 26 squadre 
della NHL che pure loro sono catalogate in modo 
sintetico in base a particolari indicatarì. 
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Forse di questa nuova versione di 
NHL se ne poteva anche fare a 
meno, ma come rinunciare a un 
gioco che ogni anno riesce a mi¬ 
gliorarsi? Sarà dal 94 che tutti di¬ 
che il massimo ormai è stato raggiunto 
|e forse la versione Mega CD è tuttora la mi¬ 
gliore), fatto sta che anche questa volta la 
Electronic Arts è riuscita a cambiare sensibil¬ 
mente pelle alla sua simulazione tanto da sca¬ 
tenare la curiosità degli affezionati 
dell'hockey e dei nuovi giocatori che non pos¬ 
seggono le precedenti versioni. NHL 97 re¬ 
sta una simulazione veloce e divertente che, in 
barba alla tendenza dimostrata sui 32-bit di 
usare i poligoni dappertutto, conferma che la 
buona vecchia grafica in bitmap riesce anco¬ 
ra a produrre qualcosa di divertente. Certo, le 
innovazioni non sorra cosi rodicali, almeno se 
paragonate a quelle introdotte negli altri pro¬ 
dotti EA, ma dimostrano comunque un certo 
impegno da parte dei programmatori. Se non 
possedete le precedenti edizioni merita sicu¬ 
ramente l'acquisto. 
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2 1 oratori »i muovooo 
» «d in modo raolislico per 
H campo. Ben folle ortcBe le 
schermale delle opzioni 



Bello mo.. 
^AAAGHHHH! Noniene 
può più <£ quel cavolo di 

.1 



I controfli non sono 
porticolonnenfe rNuitivi ma 
riipondono bene 
▼ Non ci sono poi groiie 
noviiò rispeUo al pollalo 





iVincere la Stanley Cup 
lorò impresa oidua Sor» i 
maich con gli omKi o tergere 
comunque ohiiiimo il 
drvertimertto 



GLOBHLE 


Uno simulazione inte l igenle 
e diverfenle, con uno volonga 
di opzioni; il mostimo per gli 
amami del'hodtey e deBe 
simuiazioni in genere 
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nchc la saga cesti- I 
stàco della llectranic | 

Arts è arrivata alla I 
terza puntota e 
a raggiungere gli 
spartivi di questa 
^^e che stanno let- | 

BTO adendo il merta- I 
I 

I paBA non ce ne sene, I 
Rusconi sono tornati I 

noi poveri italioti dì VIvUaB 
icl can>plonato profes- ■■■■■ 

eìpnistico americano. Le possibilità a vostra 
^^nosizione sono molteplici ma comunque 
|MlsÌ tutte già viste: potrete infatti cimentar- 
BSn match, ìn partite di play-off oppure ìni- 
^mre il lungo commino dello regolar seosoni 
si puà comunque variare la dur ojflj 
Unico serio novit^^ffl 
questa versione 

I f no gli inevitabilà^^^H 

guarnenti alle f^MM 
zioni delle squera^^H 
l'interessante inti^^ffl 
zinne della parti^^ffl 
metà campo, 
parliamo più ^^9 
profondilomente In^ffl 
apposito box. Come 
solito nei giochi sporli- 

B dMspìrozione stato- 
effft le statistiche lo 
iinR da padrone e 
:!If Bcjuad re e gioca¬ 
tori, sono rigidamente 
catalogati in base o 
precise caratteristiche, 
che di ognuno indivi- 
difett! e 


'inverno 


/iM Ir 4 

■ ' ^erete voi 

stessi che i 
ulto corta verranno quasi sem- 
^tioti, a conferma di uno ferrea logi- 
fatico con sorprese dovvero sporadi- 
(rfezione o eccessiva logicità? A voi 
ìa. Quasi nullo di nuovo sotto il sole 
^rse di questa nuova e discreta pro¬ 
fezia Electronic Arts avremmo fatto 
v^nneno... 


MEGADRiVE 


^«EGAPRIVE 
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MEGADRIVE 


ersatsplajfsf 


MU^t rtilcs 

kn4 

rlajcf 


duono pregi e 
definiscono il rendi¬ 
mento in campo. Infar 
ti, se deciderete di 
simulare uno portit^B 
computer e di ved^ffl 
solo il risultato fiwBI 


IIÈGADRIVE 


MfGAPUVi 


CHI NON SALTA BIANCO P 


SkwruiMrt* lo 00991010 innovoiioao introdotto ipost'oaiio dolio Eloc 
trook Arti è lo partito 0 nwté rompo, in pieno stlo pktypoond. Po¬ 
trete cosi bottorvi in emoiiooonti ifide doe contro dee 0 tre contro tre 
in coi le regole sono qoelle dolo seodn. Per i meno iveiioti 0 gusto 
disciplino è bene spiegare che non d sono laK ed entrombe le sqnodre 
ottoccono verso lo stesso coMstro; uno volto die chi difende rkongni- 
sto I possesso di pollo deve vsdre doN'orn dei tre putì primo di po¬ 
ter tirare. Si trotto di uno vorinnte molto divertmte che oumento no- 
tevolnente lo spessore e l'originolHò di u titolo che oltrhnenti sareb¬ 
be stoto troppo sbnile ol precedente. 


eo 
























(QParsonoggt grondi • 
spoNocolofi grazie oAe 
inquodr^ure strelle 
▼ Non sembrar» però 
realìstici come quelli dei 
precedenti versìorsi 


§ Arriva un momento nello vita in cui si 
deve decidere che strada imboccare; 
probabilmente a questo punto sono 
arrivati anche i programmatori della 
Electronic Arts che, avendo fra le mani un 
prodotto di ottimo livello ma difficilmente mi¬ 
gliorabile, hanno dovuto inventare qualcosa 
di nuovo per giustificare un altro gioco di 
questa serie. Hanno allora cambiato qualco¬ 
sa, una ritoccatina ai corrKindi, qualche nuo¬ 
va routine, una spolveratina alla veste grafi¬ 
ca, hanno cercato quindi di prendere le di¬ 
stanze da dove erano arrivati per riuscire od 
andare avanti. Sfortunatamente questa non è 
stato una evoluzione positiva e NBA Live ha 
perso parte dei suoi pregi, pur rimanendo co¬ 
munque una simulazione di buon livello. 
Quello che colpisce e che questo non si avver¬ 
te solo in questa versione Super Nintendo ma 
anche in altre piattaforme, soprattutto a 16- 
bit, e con altri titoli, come FIFA. Che lo EA 
abbia perso il bandolo della matasso? 


Fra la versione Super Nintendo prova- 
ta da Pucic e quella Megadrive di cui 
invece mi sono occupato io le diffe¬ 
renze sono proprio minimali e riguar¬ 
dano qualche piccolo aspetto della grafica. Si 
tratta comunque di dettogli che non influenza¬ 
no minimamente la valutazione. Non posso 
quindi che accomunarmi nella triste conclusio¬ 
ne tratta da Puck sul fatto che la EA stia im¬ 
boccando un tunnel da cui sarà dura uscire: 
la sperimentazione è una lodevole cosa ma 
non sempre porta gli effetti desiderati. Quella 
che comunque ci resta fra mani è una cartuc¬ 
cia di tutto rispetto, una buona simulazione di 
basket che può piacere sia a chi non possede¬ 
va le precedenti versioni che ogii inguaribili 
patiti di basket. Sicuramente uno dei migliori 
titoli usciti per Megadrìve di recente ma, si sa, 
ormai non sono più molti. 


Coo gli ormi i controlli 
si sor» affir»li divo n Sondo 
ullro*invnedtoH 
▼ Pkccòo d» quoslo lolvolla 
vodo o discapito <£ rodismo 
• talhcito dal gioco , 


^Upoflilpinuno 
makxoompo aumeniano 
ini ziu tiienia rotlroWi^ dal gioco 
▼ Portora a termine ur» 
intera regulor saoson 
potrebbe anr»iorvi 


Non si tratto di un brvtto 
gioco ma r»n è buoi» come 
redìzione 96. Le scelto corog* 
dose dei progrommoton r»n 
hanr» giovato oHa giocabilità 
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^ MEGADRIVE REVIEW 






CONNENTO 


HEGfl CONSOLE 


0 ennaio 97: arriva anch* l'ultimo FHa 
97, La Eloctronic Arts, che per buona 
parte dell'anno rimane rinchiusa nei 
propri uffici a produrre le sue simula 
zioni e che solo sohuariamenle si la 
scia sfuggire qualche indiscrezione, arrivati a que 
sta stagione invade il mercato con gli upgrade dei 
suoi più famosi titoli sportivi. Succede che però non 
tutto sia pronto in tempo e cosi questa versione 
Megadrive arriva leggermente in ritardo 
rispetto alle altre e conferma purtrop¬ 
po che sulle piattaforme a 16-bit que¬ 
sto gioco ha ormai fatto il suo tempo. I 
miglioramenti tecnici 
non sono possibili 
all'infinito e cosi 
i programma- 
tori hanno 
cercato di 
inseri 
qualcosa 
di originale 
dal punto di 
vista della gio- 

cabilitò. In quest'ottica sono par¬ 
zialmente cambiati i controlli e lo 
velocità di gioco è stata aumentata. 


Sfortunatamente I risultati non sono proprio stati 
quelli che i programmatori si aspettavano e cosi ci 
si trova fra le mani un gioco che, onestamente, non 
diverte più come una volta. Altra importante inno¬ 
vazione introdotta, forse lo maggiore, è rappre¬ 
sentata do un simpatico calcetto indoor giocato in 
uno sorta di gabbia chiusa ai loti. L'idea è sicura¬ 
mente lodevole ma il risultato è che l'azione diven¬ 
ta ancora più frenetica e se già era caotica su un 
campo normale... penso che ci siamo capiti. Non ci 
resta che vedere se la Electronic Arts ci riproverà 
nel 98 o deciderà di battere nuove strade. 


E anche questa è arrivata: l'ultima at¬ 
tesa versione di Fifa 97, quella Me- 
igodrive, è finalmente disponibile per 
la gioia e il giubilo di tutti gli scalma¬ 
nati fons di questa saga calcistica del¬ 
la EA. Ma c'è veramente di che essere conten¬ 
ti? A mio avviso no. Quello che infatti il gioco 
ha guadagnato dal punto di vista dello grafi¬ 
ca e della vorietà (soprattutto grazie al calceh 
to indoor) lo perde con la giocabilità e l'ec¬ 
cessiva velocità di gioco. Spesso infatti ci si ri¬ 
trova a vagare per il campo sparacchiando 
alla bell'e meglio la palla verso la porta av¬ 
versaria sperando in una papera del portiere. 
Certo, soprattutto nell'indoor, ma non solo, 
l'azione è più veloce che in passato ma que¬ 
sto non fa altro che aunìentare ulteriormente il 
coos sul rettangolo di gioco. Così non ci sia¬ 
mo proprio. Probabilmente siamo arrivati alla 
fine di un ciclo, Fifa è arrivato con la versione 
96 al massima che poteva dare su questa 
macchina e per ottenere di più bisogna cam¬ 
biare radicalmente la base di partenza. Serve 
quindi un non-Fifa poiché da questo genere di 
concept si è sfruttato lo sfruttabile e anche le 
potenzialità della macchina non sono infini¬ 
te... Speriamo che alla Electronic Arts faccia¬ 
no seriamente ammenda degli errori commes¬ 
si e si riprendano prontamente in futuro. 





▼ E' quoti ìmpottibile 


cotfruira dele azioni di tonto 
cofnpiuto • troppo tpotto il 
coot rogna incontrottolo 


ibhì.To' 

▼ Con uno giocabiirtù dol 
gonor» o le minimo 
; innovazioni introdoMo non vi 
ci divortirole por motto, o 
mono che non tkito 
' motochitH 
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E* il primo FVA cho 
voromonto fwn (frmrto 
proticomonle nottuno, tporionw I 
cho b EA non obbb imbocc o io , 
un lunnol lonzo utcilo 
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O r«aii«r Managsr 97 non è cifro cho 
l'ultima versione di uno dei più famosi 
giochi manageriali di calcio usciti negli 
ultimi anni per qualsiasi piattaforma. 
E' infatti un titolo completo che affron¬ 
ta ogni aspetto della vita di un club calcistico e vi 
consente di sedervi sulla scomoda poltrona del Ge¬ 
neral Manager di un club di tersa divisione e di por¬ 
tarlo fino ai maggiori allori europei, oppure farsi 
notare da qualche club più blasonato e magari farsi 
offrire un contratto con tanti zeri... Sono molle le co¬ 
se che potrete fare in questa gioco nto il tutta è reso 
molta immediato e semplice grazie a una interfcKcia 
grafica ben studiata, che vi porta gradatamente nei 
meandri della simulazione. Le opzioni a vostra di¬ 
sposizione si suddividono in due grandi raggruppa¬ 
menti: quelle che hanno diretta relazione con lo 
squadra e i suoi impegni 
agonistici e quelle invece 
inerenti la gestione finanzia¬ 
ria del club. Per quanta ri¬ 
guarda la prima categoria 
potrete prima di tutta osser¬ 
vare la rosa di giocatori a vostra dispo¬ 


sizione, tutti catalogati in base a particolari fattori, e 
decidere chi e come schierare in campo. Se questa 
non vi basta potete sempre decidere razioni supple¬ 
mentari di allenamenti oppure di ricorrere al merca¬ 
to per porre i giusti correttivi olio squadra e farle fa¬ 
re il meritata salta di categoria. La sezione pretta¬ 
mente finanziario riguardo le sponsorizzazioni, sia 
della squadro che dello stadio, le migliorie da ap¬ 
portare al vostro campo di gioco e tutta una serie di 
servizi supplementari come ad esempio l'organizza¬ 
zione di club di supportar. Il momento dello partita, 
per usare un eufemismo, potremmo dire che è piut¬ 
tosto stilizzata, i rappresentato da un campo di gio¬ 
co in cui vedete muoversi solitario un pallone; solo 
in caso di tiri in porta possiamo godere di qualche 
animazione. Poco importa comunque, non è questa 
che cercano i patiti di giochi monogeriali. 
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W Hon«M }CUOiet«3S 


Premier Manager 97 è sicura¬ 
mente un prodotto di gran classe, il 
'top nel suo genere. Graficamente è 
quasi inesistente ma l'immediatezza 
dell'interfaccia e la mole di varianti a vostra 
disposizione fanno si che lo shock iniziale 
venga ben presto superato. Il punto di forza è 
però un altro. Spesso giochi di questo tipo so¬ 
no pieni zeppi di opzioni ma si ha lo stesso la 
sensazione di non riuscire a influire sullo si¬ 
tuazione e che tutto sia abbastanza casuale. 
Fortunatamente questo in PM97 non succe¬ 
de: qualsiasi azione decidiate di intraprende¬ 
re ne avrete quasi immediatamente un riscon¬ 
tro tangibile: una sostituzione, un acquisto, un 
infortunio, non potete lasciare nulla al caso se 
volete vincere. Da non sottovalutare è poi 
l'opzione per due giocatori, raramente pre¬ 
sente, che vi consente emozionanti sfide pan- 
china-contra-panchina con un altro amico. 



tEBSIONE [ 
iHEnO GIOCHIOH 




ISQiHI 36 

▼ Noooslontt sta b^n 
prMonlolD >1 gioco non ho 
corto nella suo grohco il suo 
punto di ktTKi 

HHH 24 

▼ Volo lo stesso discorso 
lotto por lo groRco Però 
potovorso spreconi di più: di 
silenzio sono interminabili I 



Possalo b sconcerto 
iniziob vi reisderete conto 
delle polenzKilitQ e deio 
spessore di questo 
simJozione 
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Qlo rnmpiflteTTn di ^ 
questo gioco, comprendente 
ortche il modub per due 
giocatori, ne m on tiene alto 
Pinteresse per molto tempo 
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Premier Monoger 97 ^ 

4 un gron gioco: se non siete 
ottergici ow simubzioni 
manageriali non potete 
ossobtome nl e farveb sKiggire 
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La»Jcerar)Ì epiliHffnrt. K ^.'r. 
p owhà k qMSto ummo 

Ivo (kbitto i fiivi iTveà^mÈÉÌL^^^! 
^««1 gioioflo di 

vldeoMko (he è il Nòr r 

t«^ 64! Certo, k ^ 

ffiiori di qeeste prive 
go6eie no* sono ^... BM 
(Wove Race 64), m d*l*d tevpe e 1» t 
ffi» (oncesso do qoesto nthrk* ot gir 
Vpv l'N64 iveote» senpre pk vasto, pv 
mpvi BHttece k fecondo (aosob 1 Sr 
il Megodrìve e I Sipv Hkteodo, M MMT 
avho loro godsm di «■ segMe «Éa mM» 
^deb (e d iwinh e r e ttf, ce* Wt» k l e diM il h 
l^w è luHM doto k ponak t d dw* MIM^ 
Dunque nessano si d^etv prtU ortMifHM il 
«aalantore tutti (o wrtwrt or» kt^ qpkun M 
1^0 non funilenatie). E ore BMtMe mm 
(rad (he, vnlpn^ le poéft p^ke (MkssedI 
posto Mwvo, c'è BKSKCo di roba b prevertuH 


sj NEED FOR SPEED 
7 SATURN 

/ Wariior Car e Tracciato di Lost Vegas 

Aaedele ol modo di gioco 'Tournoment'. digitate ’TSYBNS’ quale miro nome o quindi uscite dal suddeHo modo di 
giCKo: ottorrele cosi la possiliilità di solczionore b Wonior (oc e il Itoaiolo d Losl Vegos. 


Corsa su Strade Polverose 

Mentre sobcienole il vosho hocciato, tenete premuti i tosti L e I; olteitete coà uno vetsioae polveroso 
del troedoto desideralo. 


NIGHTS 

SATURN 

Menù Segreto 

Quondo il logo del SONIC TEAM oppoie sullo 
schermo, piomete n sequenzo k, i, DESTM, A, (, 
A, GIU', A, II, DESTRA, A Poi, nelb sdieranto col 
lob del gioca, premete SU, GIU’, SINISTRA, DEST 
e, insieme, A e START. Evidenziate un sogno di 
ERbl quokiosi, quindi premete X, V, 

2, Y, X, START. Infine, raccoglie- 
le SO crislalli e poi sahole (o 
premete START se swie Nl-^^^ 

GHTS). Se lutto Poperaz»- 
ne è stato esegcirlo coirettomeole, 
dovrefahe opporìre un menò di op- m 
zioni sperbi. 


BAKU BAKU ANIMAI ^ 

SATURN 

League Mode ^ 

Nelb schermato tol iHob 
del gioco premete in se- 
quenza>,A,C,SU,l,A,C.SU.Se 
y * il trucco ho funzioiiolo, dovreste 
sentir gridoie uno voce. Amble 
quindi ul menù principob e ci troverete uno nuovo 
opzione:‘Leogue Mode*. 


MIGHTY MORPHIN' POWER RANGERS 
SUPER NES 

Codice di Accesso al Boss 

Sceghele i modo di gioco ‘Fìghling'' e, nelb schermoto per b sebziane del personoggn, evidenziflie un guerrbto qvolsiosi, quin¬ 
di, mende tenete schiocciati i tosti X e Y, premete START: otterrete cosi II controlb di Ivan Ooze. 
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NEGO CONSOLE 


Comerìng Optio* 

Nd menù priiKipole, rrklenziqle 'Optiofl', lenele premuti ùnultawonwtite A e C 
• premete STAIT per «(edere ala sdurmota dele opzioni; troverete (coi disponi¬ 
bile un'opziona inedito denominoto ‘Comering*. 


Smooth Mode 

Helo uhermoto dolo opzion iposMevi sullo seleziooe del modo di gìKO ('Mode 
Seled’l e tenete premuti sirnubaneomente A e C Premete quindi verso OESTIA o 
SINtSTIIA e vedrete due nuove opzieni: 'Jopon ISmootbl* e 'Overseos (Smootb)'. 
Ut selezioiie di uno di queste opzion ovrò l'efietto di 'ommwbidóe' l'aspetto e le 
onimozioni della grafica. 


VIRTUA FiGHTER KIDS 
SATURN 

Nei Panni di Durai 

Nola sdionnota per b sebzkme del personaggio sebzionote Abita e quindi preme¬ 
te b sequenze GIU’, SU, OESTIA e, insieme, SINISTIA e A. Per ottenere un Durai 
(bruto, mv«a, sebzionate sempre Akira, mo premete GIU', SU, SINISTRA e, insN- 
me, DESTRA e A 

Pose Vittorbse Spedali 

Se vincete con un fané Over controNondo bcky o Shun Di, poireb vedere il vostra 
petsonoggn ossumere uno poso spedob. 

Combo Master Mode 

Dopo over scelto il vostro peisonoggb, quondo dovete ibcidere fio 'NoimoI' e 
*Kids', premete SU per 10 vofte: questa operazione dovrebbe fw oppoiiie l'opzio¬ 
ne 'Combo Master Mode' itela porte inferiore delo 
schermo. 


SATURN 

Modo di Gioco Supplementare 

Quondo il logo deNo Sego oppoie sulb schermo, usondo I joypod per il secondo 
giocobre premete siimihoneomente A C e STARI. Oro potrete continuare b vostra 
portitn, mottoio sotdi come neh veisbne do b« premendo 1 tosto L e gbcwe 
senza che il comhn sn visibib sidb schermo. 


KING OF FIGHTERS ^95 
SATURN 

In Azione nei Panni del Boss 

Neh schermata per b sebzmne del lottatale l'Figbei Sebd*), scc- 
gTiete l'opzione 'Team Edit', qundi, mentre tenete sdibcclota START, , , 

premete SU * Y, DESTRA r A SINISTRA t X, GIU’ * t. A questo pun- 
to d boss dovrebbe esswe selezionobib. 


FIGHTING VIPERS 
SATURN 

Opzione "Wall Display 

Ottenete 300 'OR' nef modo 
di gbco 'Training' e potrete 
decedere ol'opzione 'Wall Di 
spbr'. 


Lo SpoglorelM di Honey 

Atrlvote olla line del gioco 
gioco 'Hypec' o 'Voty Itatd' usondo Ho- 
ney. Fotte ciò, gbcote di nuovo con bi: 
oro, quondo b poeto bferiwe (Mb suo 
oimaturn si lomperò, suaederò oltrettan- 
taalbsuogonao. 


HocMy Sotto Fano Nome 
Quando sebzionote Honey, tenete premu 
lo il tosto l: questo 
operazione 
avrò l'nlletto 
di (ombbte b 
vMe ddl'annun 
cbtoieedi 
mutate il 
nome di 
Honey in 

Condy, ossio l'appelbtlvo del 
personoggio neh versbne omert- 
coiH] del gmeo. 

































VIRTUAL ON 
SATURN 

Colori Alternativi 

Nato sditrmola (ol titolo M gioco, premelo simuhoneomofllo 
SU,Ut 


KIRBY'S AVALANCHE 
SUPER NES 

Opzioni Supplementari 

Usando il joirpod pot il secondo giocatore, tenete premuti it filo A, B, X e V, quindi 
tesettote lo console. Mentre tenete oncoco premuti questi tosti, ondote olio scher- 
molo dolo opzioni e scegliete 'Cuslom*: avrete cosi o disposiiione ukeriori opzioni. 


Angolozioei di Ripreso Differenti 

Mentre giocote lo vostra portilo, premete simiiltaneomente i tosti X, Y e 2 per ottenere 
differenti mquadmture 


Personaggio Segreto 

Nelh scfiemoto col titolo del gioco premete simultoneomente GIU', Lei. 


DESTRUCTION DERBY 
SATURN 

Codici 

Digitote ol posto del vostro nome i seguenti codici e potrete accedere od opzioni se¬ 
greto... 

• IIEFIiCT! • per eccedere od un trocciato nascosto. 

•NPUVERS^perovetehpossibi- 

litó di scegliere contro quonti 

flwersori competere W, |\ 


DAYTONA CHAMPIONSHIP EDITION 

SATURN IdB 

Mirror Mode 

Nelo schermato per lo selezione del troedoto l*Trocl( Sebcl”), 
tenete premuti, uno dopo l'okro, i tosti X, Y e 2, quindi sole- 
zionoto 1 vostro troccioto: dovreste cosi veder opporne lo po- 
rolo 'Mirrar'. 


Avversari Compvteriizoti leati 

Durante lo torso, tenete premuto I tosto 2 per rolento 
re gl owersori controloti dd computer 


SHELLSHOCK Jmfc 

SATURN ^ 

Menù Segreto 

Mentre vi trovale nel hongar premete GIU', SU, GIU', SU setto volle, GIU', GIU' 
A, A, A, A. 


Allo Guida deio Volturo di 
. Daytooo 

" Piozzolevi ol primo posto su 
I ogni iroctiolo ol fnelo di diffi- 
collò normole e soreto in grado di 
selezionara f outomobilo Doytono. 


Corse Equestri 

PioQolevi ol primo posto su ogni troedoto ol livelo di difficolto più olevolo e soreto in grado di selezionoie Urna, il covallo. 
























SUPER PUZZLE 
FIGHTER ll-X 
SATURN 

Personaggi Segreti 

Nido Khermoto per n setiziene ilei personaggio 
'Qiorocter $elect*|, effethiole le seguenK opero- 
zioni per selezionore I ire personaggi segreti 
(uno per volto. s'Mende). 

• DAN — Tenete premuti in seguenzo L e R, 
quindi premete A. 

DEVILOT — Tenete premuto R e premete A. 

• GOHRI — Tenete premuto L e premete A. 


URBAN STRIKE 
MEGADRIVE USA (GENESIS) 

Password 

•(NHLGBR4NBF;aoio0ilRigs 
•ZLGBWD3PFZ0. Inside Moin Dii RIg 
•BWDR6MTrHM:Mexi(o 
•NDRA3P7V2lT:SonFrontisto 
•HA3PMn4$rL:Akatroz 
•LPMJZVSXFZR; New York 
•GJ7YT4FKrNM:los Vegas 
•BVTRSXYaiT: Cosino 
• WR63PMT4SYI; Vegos Underworid 






PRETTY FIGHTER X 
SATURN 

Nei Panni del Boss 

Nelo sthermolo col titolo del gioco, premete simultoneamente i tosti X, Y, Z e 
START: potrete cosi giocore con R boss, anche se soltonto nelle partite per un solo 
giocotore. 

Alteroziom dei Colori del Personoggio 

Per combioie i colori del vostro personaggio, tenete premuto l o R mentre lo scie 


DECATHLETE 

SATURN 

Personaggio 
Segreto (Import 
Version) 



Primo giocolore: 

Evidenziole Spirol, quindi sposlotevi nel seguente ordine; Silver Samurai, Psylocke, 
Colossus, Icemon, Colossus, Cydops, Wolverine, Omega Red, Silver Samurai loscio- 
le possore un secondo, quindi premete simultaneamente CALCIO DEBOLE, PUGNO 
POTENTE e CALCIO POTENTE. 

Secondo giocatore: 

Evidenziale Storm, quindi sposlolevi nel seguente ordine: Cydops, Colossus, Ice¬ 
mon, Sentinel, o sinistro fino o Omego Red, Wolverìne, PSyiodre, Silver Somumi, 
Spimi Losciole possore un secondo, quindi premete simultaneamente CALCIO DE¬ 
BOLE. PUGNO POTENTE e CALCIO POTENTE 

Dopo over folto tutto dò, per continuare o giocare con Akunu, nello schermoto del 
'Continue* tenete premuti uno dopo l'ohm i tosti E R, R, Y e Z, quindi premete 
START. 

Seleiione Velore 

Mentre vi trovote in modolitó di gioco per due giocatoti, tenete premuti L e R men¬ 
tre scegliete il vostro personoggio cosi do sveltite lo procedura di selezione (non 
dovrete scegliere le vostre opziooi un'ohm voho). 



TOHSHINDEN URA 
SATURN 


Per overe accesso ol personaggio se¬ 
greto dovete onzHutto ottenete un 
punteggio pori |o superiore) ogii 
BOOO punti in modottó di gioco 'Ai- 
code'. Quindi, nel menù principole, 
dovete tenete premuto il tosto X 
(sull'orticolo dol monù che desidero- 
le). 


WAVE RACE 64 
NINTENDO 64 

Alterazione 
dei Colori 
dei Corridori 



Andate oh sthermola per lo selezione del personog- 


ULTIMATE MORTAI KOMBAT 3 
SATURN 

Smoke in Versione Umano 

Dopo over scelto il robot Smohe, tenete premuti di seguito SINISTRA, PUGNO ALTO, 
PAMTA CATCH) ALTO e CORSA. Se il secondo giocatole desideio giocale con lo 
Smohe umano, l'operazione do eseguire é lo stesso, eccello che al posto di SINI¬ 
STRA vo premuto DESTRA. 




























ACQUE CmSTALUNE 

Un interruttore vkine attiva un ponte temporaneo che permette a Mario di 
raggiungere un cristallo, toccato il quale si alzerò il livello dell'acqua. A que¬ 
sto punto Mario potrò raggiungere un minilabirinto di piattaforme in movi¬ 
mento contrassegnate da alcune frecce. Dirigendole nel modo giusto, Mario 
raggiungerò un blocco giallo con l'agognata stellina. 
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© mpm mm nuMar* éì pmmsa, «cco^giunll émì 

Tmt «I pwimo copslflvoro a pmr Nintondo 64. In qw«ft 

pagi., ei •veleroMo i segreti raccegliere le eweierose Power 
Star disseeiioete eegll ultieii ciiM|ae percorsi prieie delle gronde sfij^ 
de finele con il meleflce Bewser. Inolile s eWellneore che II de 
del mende è nelle vostre moni. Non vi resta qoindi molta do" fores 
indessota lo vostro tatlno «svito, il coppelle resse, occendeta il vostro I 
lo cortaccio di Morie Inserita e, ol gride di "It's me. Morie" gettatavi fl^a ried 
co dello principessol 


imam 


ummsim percorso 

L'avventura comincia a diventare particolarmente 
complicata nell'undicesimo livello. Queste percorso 
infatti ò parzialmente sommerso e, proprio questo 
fo lto, unito alla presenza di alcuni nemici partico¬ 
larmente insidiosi, rende il compito del nostro 
idraulico discretamente arduo. Da sottolineate la 
presenza di alcuni cristalli che servono per far 
re o abbassare il livello deil'acqua e che rìsi 
indispensabili per raccogliere tutte le Povrer 
presenti. 


UNA TRANQUILLA PASSEGGIATA 


A poca distanza dal punto dì partenza é presente 
una rompa a spirale, che conduce a uno zona control- 
lata da un'enorme bomba color porpora. Una volta evitato 
questo nemico non resto che superare un ponte sospeso forma¬ 
to da un tronco (nel quale bisogna evitare le sfere elettriche) e 
saltare un paio di piattaforme per giungere alla Power Star. 



























VOLETE SAPERE UN SEGRETO? 


a MONDO SEGRETO 


Dopo ovor portato con lo foIHa Bob-omb (in quoste caco, porticolarmonl* com- 
pUfto do roggiungoro), Mario può utilizioro il cannono por foni ipororo in 
un'oroo togroto oltrimonti irroggiungibilo. Qui, dopo ovor ottrovorsoto un tunr«ol 
tottorroneo, il nostro idraulico sì trovorò di franto a otto monoto rosso o a un'al¬ 
tro stollo ingabbiata. Por riuscirò a prondoro oikKo quosto stollo i nocossorlo uti- 
lizzoro uno coppello blu o uno switch. 


4 ' 


Distruggendo o spostando alcuni blocchi appare per un breve 
istante un numero. In questo livello ne sono presenti cinque e, 
se Mario riuscirà a scoprirli tutti, verrò ovviamente ricompensa¬ 
to con uno Power Star. E' evidente che, come in tutto il livello, è 
necessario utilizzare i cristalli che servono per alterare l'altezza 
dell'acqua. 


LA STELLA INGABBIATA 


Uno Pawer Star è posizionata in una zona particolarmente evidente del livello; 
all'interno di una gigantesca gabbiai Per raggiungerla è necessario utilizzare pri¬ 
ma il cristallo situota nella porte più bassa del percorso, che abbassando il livello 
dell'ocquo per m ette di distruggere il blocco che ostruisce l'unico entrata della 
gabbia. A questa punta non resta che saltare sulla piattaforma situata vicino alla 
stella, attivare la piattaforma mobile, correre all'interno dello gabbia e aspettare 
solamente che la piattaforma arrivi nel punta più basso per poi salirci e essere 
trasportata vicino olla stella. 

















































LA PARETE VIRTUALE 


VV'jfa,. 


•XH* ★xiji 


LE CASCATE DEL NIAGAPA 


Una volta giunti nei pressi della sommità 
dello montagna risulta chiaramente visi¬ 
bile, nel bel mezzo di uno cascata, una 
nuova Power Star. Le apparenze inganna¬ 
no e questa stella, che sembra molto sem¬ 
plice da catturare, si rivela infatti partico¬ 
larmente ostica. Per raggiungerla infatti è 
necessario compiere un balzo perfettamen¬ 
te calibrato visto che, anche un piccolo er¬ 
rore, fa tornare Mario sino olle pendici del¬ 
la montagna, ovvero airinizio del livello. 
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Durante la risalita di questa ostica montagna, i facilmente individuabile una pa¬ 
rete che nasconde in realtà un passaggio segreto (l'effetto grafico che lo con¬ 
traddistingue è simile a quello che si vede quando Mario si avvicina a un qua¬ 
dro che contiene un livello) che conduce a un nuovo stage. Per la terza volta 
Mario deve quindi affrontare una folle discesa, senza dubbio la più difficile, per 
riuscire a guadagnare l'ennesima Power Star. 


DODICESIMO LIVELLO 




SALTO NEL BUIO 


Se avete paura delle altezze troppo elevate, questo non è il percor¬ 
so più adatto a voi. Sono infatti presenti numerosi strapiombi e pa¬ 
recchie situazioni in cui è necessario misurare alla perfezione i salti 
se non si vuole rischiare di finire nei vuoto. L'unico consiglio che 
possiamo darvi i, nelle situazioni che lo permettono, di prendere 
tempo e di eseguire i salti con molta CSllTlcl. 


La prima stella di questa sezione puà essere raccolta da Ma¬ 
rio raggiungendo il fungo gigante che si trova sul lato destro 
del percorso. Vista la sua notevole distanza non esiste nel re¬ 
pertorio dei salti a disposizione dell'eroico idraulico un balzo 
abbastanza lungo da permettergli di giungervi agevolmente. 
Proprio per questo motivo è necessario, ancora una volto, 
mettersi alla ricerca della Bob-omb rosa e chiederle gentil¬ 
mente di poter utilizzare il suo cannone. Un colpo ben mirato 
e voilà, il gioco è fatto. 





























































UNA SCALATA IMPOSSIBILE 


LA SCIMMIETTA 
MALEEICA 




Una volta raggiunta la cima dalla montogna, l'oroko idraulico 
può agevolmente raccogliere una Power Star, Non credevate 
mica che Shigeru Miyamoto avrebbe lasciato fare a Mario tutta 
questo fatica sema ricompensarlo con qualcosa di utile? 


Nel bel mezzo dello salita è 
£ possibile incontrare una in- 
sopportabile, ma comunque di¬ 
scretamente utile, scimmietta. Que¬ 
sto piccolo animaletto ho infatti l'antipati¬ 
ca tendenza di rubare il cappellino di 
Mario ma, una volta diventati amici, 
aiuta l'italico idraulico a raccogliere una 
Power Star che è situata all'interno di 
una gabbia. 





























































Due differenti dipinti permettono a Morio di entrare in questo 
livello. Visti do distanza i due quadri sembrano perfettamente 
identici, ma quando il nostro eroe si avvicina una differenza ri¬ 
sulta subito particolarmente evidente; mentre un quadro è di 
dimensioni normali, l'altro è incredibilmente grande. Come ac¬ 
cadeva anche in Alice nel Paese delle Meraviglie, a seconda del 
dipinto in cui si entra, si può controllate un Mario gigantesco o 
un Mario in versione mini. 


Entrando nel percorso in forma gigante, l'unica parte del livello in cui 
Mario può avventurarsi è quella situata a sinistra in cui si può incon¬ 
trare un tubo. Uno volto entrato nel tubo il nostro idraulico si ritrova 
trasformato in Mini Mario nel bel mezzo di una foresta di piante car¬ 
nivore. Per guadagnare la Power Star è necessario, in questo caso, 
eliminare tutte queste piante carnivore. 


MOmNTI 01 GLORIA 

Ricordate la gara di corsa in cui Mario ha affrontato Koopa Trooper nel primo livello 
del gioco? Nell'undicesimo livello è possibile concedere alla tartaruga nemica lo ri¬ 
vincita (perché ovviamente, se siete arrivati a questo punto, siete riusciti a batterla 
una prima volta) in un percorso notevolmente più impegnativo del precedente. 


IL GIGANTE E IL NANO 


E' evidente che alcune sezioni di questo livello (i cannoni e l'en¬ 
trata dello montagna, all'Inizio dello stage, tanto per fare un 
esempio) sono visitabili da Mario solamente quando è piccolo. 
Tuttavia, riuscendo a raggiungere questi luoghi, cinque in tutto, 
con il Mario gigante, é possibile ottenere uno nuovo Power 
Star. 
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LA FORESTA DI PIANTE CARNIVORE 


TREOICESIMO\LIVELLO 











































mono, MI SI f ' RismEno a super marioi 


Non è focile essere piccoli, e questo folto risulto chioromente evidente in questo 
livello. I nemici sono infotti gigonteschi e possono schiocciore il nostro eroe in 
quolsiosi momento. Proprio per questo motivo lo scoloto olio montagna si rivelo 
porticolormente arduo ma, uno volta giunti al termine, Mario può festeggiare 
perché le sue fatiche verranno ricompensate con uno nuovo Power Star. 
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ì QUESTIONE DI dimensione 


Sonando in versione gigante sul cratere situata in 
cima alla montagna, Mario apre un nuovo pas¬ 
saggio che è pero utilizzabile solamente dallo ver¬ 
sione più piccola del nostro eroe. Una volta entrati 
nelle profondità delle monte non resta che scon¬ 
fìggere il gigantesco millepiedi per ottenere l'ulti- 
. ma Power Star di questa livello. 
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QuesTioME DI nmism 
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Preparatevi a impazzire perché, tra tutti i livelli presenti nel gioco, 
questo può essere indubbiomente considerato il più difficile e fru¬ 
strante. Ambientato aH'interno di un gigantesco orologio, questo 
stage è caratterizzato dalla presenza di piattaforme particolarmen¬ 
te instabili e di diversi nastri trasportatori il cui utilizzo risulta indi¬ 
spensabile per raggiungere le Power Star presenti. 


Un notevole tempismo è richiesto per raggiungere la terza 
Power Star visto che, per trovarla, è necessario saltare su una 
serie di pendole in movimento. Fortunatamente, nei pressi delle 
pendole è presente un cuore grazie al quale è possibile ripristi¬ 
nare l'energia persa nel caso in cui Mario cada. 






m 




GmO GIRO TONDO... 

Per raccogliere questa Power Star Mario deve riuscire ad 
attraversare lutto una serie di ingranaggi rotanti. Il tem¬ 
pismo nei salti risulta l'elemento indispensabile in que¬ 
sta missione visto che un piccolo errore può causare la 
caduta del nostro eroe negli abissi. Una volta giunti al¬ 
la fine del percorso, per raccogliere la Power Star, è 
sufficiente saltare all'interno della gabbia. 


RICERCA TRA GLI INGRANAGGI 


Poco dopo aver iniziato a vagare per il livello, risulta chiara¬ 
mente visibile tra i vari ingranaggi che compongono l'orologio 
un piccolo foro posto su una parete; all'interno del foro è na¬ 
scosta l'ennesima Power Star, probabilmente la più facile da 
raccogliere tra tutte quelle disponibili in questo stage. 
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STAiRWAY 70 HEAVEN! 


Ragsiung«r« la Power Sfar successivo è senza ciubbio più noio¬ 
so che diffìcile. Fondamentalmente, Mario deve utilizzare i bloc¬ 
chi che escono dal muro per riuscire a giungere nella piattafor¬ 
ma più alta dove è posto il tesoro. Purtroppo è abbastanza foci¬ 
le cadere e, una volta a terra, bisogna ricominciare tutto do pri¬ 
mo gradino. Fortunatamente la caduta non comporta la minima 
perdita di energia. _ 






Una passeggiato attraverso alcune piattaforme rotanti conduce 
Mario nello parte più alta dell'orologio. A questo punto Mario, do¬ 
po aver attraversato un nastro trasportatore, si trova ad affronta¬ 
re un Thwomp. Per recuperare la stella è sufficiente saltare il nemi¬ 
co vista che la Power Star è situata proprio alle sue spalle. Do sot¬ 
tolineare che lo situazione è resa ancora più difficile dal fatto che il 
povimento è particolarmente instabile. _ 















































QUINDICESIMO imUO ^ 


IL TAPPETO VOLANTE L 


Dopo un brove viaggio tu un tappato volontà 



Proprio quando pensavate di aver terminato la vostra fatica, ecco spunta¬ 
re questa nuovo percorso. Si trotta senza dubbio del livello più spettaco¬ 
lare dal punta di vista visivo, vista che sono presenti una serie di piat¬ 
taforme sospese nello spazio che sono collegate tra di loro da arcobaleni. 


LA PUNTA DELLA PIRAMIDE 


IL SALTO DECISIVO 


Per arrivare in questa zona è sufficiente andare nella parte destra 
del livello; bisogna sottolineare che questa parte del percorso è 
senza dubbio una delle più difficili di tutta il gioco vista che, per 
riuscire a giungere alle Power Star presenti in questa sezione, è n«^ 
cessario utilizzare al meglio tutte le capacità di salta di cui è dotoM 
Mario. 


Mario ha la possibilità di scegliere il percorso 
che preferisce tra i tre a disposizione. Nei 
percorso situata a sinistra il nostro eroe 
deve affrontare tutta una serie di insidie 
(soprattutto delle piattaforme che scom¬ 
paiono) primo di giungere all'agogna- 
ta meta, la solita Power Star. 


Una delle strade a disposizione in questa livello conducono a 
una situazione abbastanza particolare, nella quale Mario si tro¬ 
va di fronte a una serie di piramidi. Sembra tutto molta strano 
fino a quando non si riesce a trovare un pulsante posto nelle vi¬ 
cinanze che permette di trasformare le piramidi in normali piat¬ 
taforme e di raggiungere quindi un'altra Power Star. Bisogna 
comunque essere particolarmente rapidi visto che lo switch ha 
funzione solamente temporanea. 


Dopo aver coiiezio... 
si aprirò finalntenM 
all'ultimo labirinto 
volta, dopo aver su| 
dovrò oHrontare il 
precedenti incon¬ 
tri, per sconfigq*'" 
lo, sarò suffit'»''^ 
scagliarlo contro 
le bombe situote 

ai bordi dell'areno 

l Bar tre volte. Par 


scontro bisogna 
però evidenziore 

ihe Bowser e di- _ 

ventato notevoi-_ 

mente più potente 

inclinare il i-^na 


gl hegh console 
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PIATrA¥OmA VOLANTE NON IDENTIFICATA 


Anche in questo livello, nascosto in qualche angolo, è presente la solita 
Bob-omb (per riuscire a trovarla dovete essere particolarmente abili con la 
tecnica del Kklc Jumping, ecco l'unko suggerimento che vi possiamo dare a 
riguardo). Una volta trovato, il Bob-omb aprirà il solito cannone, che in 
questo caso si trova sulla nave volante e che permette di raggiungere una 
Power Star che si trova su una stella situata in una lontana piattaforma 
galleggiante. 
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NAVIGHI IN RETE: la nuova rivista di videogiochi 
Tutte le informazioni sul mondo dei Videogiochi 

WWW.ERMES.it / AREA 21 



VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 
PERMUTA DEGLI USATI IN NEGOZIO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 


Via Cassia, 6/c 
Tel. 06/33.33.486 


Via Candia, 56 
Tel. 06/397.435.17 


Roma 


Tutti I loghi e i marchi sono dei legittimi proprietari 
































CENTRO SPECIALIZZATO 
OIDEOGAMES. 

MODELLISMO 
E GIAPPONESERIE 

VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 

x_^ 

47037 RIMIMI - Via Sigismondo, 36 - Tel. 0541/786496 - Fax 0541/786621 
00121 OSTIA LIDO - ROMA - Via delle Canarie, 19 - Tel. 06/56339373 - Fax 06/56341133 


Dream Land 


0 

R 

D 

I 

N 

A 

A 
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© 0541/786496 
g 0541/786621 

© 06/56339373 
©06/56341133 


coMSoLe 

Nintendo 64 220V 

+ RGB + Game L 669000 

Sony Playstation Jap L 499000 

Sony Playstation Euro L 449000 

Sego Sotum Jap * Xmas Nigths L 499000 

Sega Nomad L 389000 

Super Famicom L 270000 

S. Nes Scart U.S.A. L 250000 

Mega Drive llJap L 119000 

Game Gear Color + 2 Game L 240000 

Game Boy Color + Game L 120000 

V^me Boy Pocket Game L 149000/ 


ACCeSSORI 


Joipod 

Scart 

Joistick Power Stick 
Memori Cord 
Multi tape 
Gun 

Volonte+Pedoliero 
Joistick Fighter Stick V 
NegeconlPod 
Thunder Pod 
VS Cable 
Exiention Cable 
Rocing Controller 


psx 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 


55000 
40000 
70000 
50000 
99000 
139000 
L. 129000 
L. 159000 
L. 159000 
L. 85000 
L. 35000 
L. 20000 
L. 80000 


ACCeSSORl SAT 


Joipod 

Scart 

JoisticK 

Analog Control 
St Key Adaptor 
Action Replay 
Gun 
Volante 
Memory Card 
Joipod Infra-Red 
Video CD 

Converter NTSC-Pal 
V^Virtuo Stick Pro 


L. 50000 
L. 20000 
L. 85000 
L. 195000 
L. 50000 
L. 139000 
L. 80000 
L. 129000 
L. 80000 
L. 50000 
L. 350000 
L 70000 
L 435000/ 


oiecjA ORive 


Bugs Bunny 

Disney Collection 

Donald Duck II 

Drogon Ball Z 

FIFA Soccer '97 

I.S. Star Soccer De Luxe 

Micro Machine Military 

Mortai Kombat Ultimate 

Pinocchio 

Prince of Persia II 

Sailor Moon 

Sonic 3D Blast 

Strett Rocer 

Toy Story 

Time Killers 

Vvirtuol Fighters 2 Aninwtion 


90000 

75000 

109000 

70000 

75000 


L119000 
L 109000 
L. 75000 
L. 119000 
L. 109000 
L. 75000 
L. 119000 
L, 109000 
L. 104000 
L. 95000 
lJ19ÓÒ0y 


PSX JAP 


Are thè Lad II 
Alone in thè Dark II 
Bushido Biade 
Cyber Speed 
Drogon ^11 Z 2 
Extreme Power 
FIFA '97 (pai) 

F. 1 (poi) 

Flokuto no Ken 
Krazy Ivan 
Irem Arcade Classic 
NBA Power Dunker 
Overbiood 
Power Soccer 
Power Ranger 
Ranma 1/? 

Street Fighter Zero 2 
Smash Court 
Soul Edge 
Winning Eleven 97 


L. 129000 


129000 

139000 

129000 

139000 

109000 

109000 

99000 

119000 

139000 

89000 

139000 

139000 

119000 


L. 149000 
L. 139000 
L 139000 
L. 139000 
L. 139000 
L. 135000 


OppeRlISSKTJC A L. 70.000 

Hard Rock Cab Powerful Baseboll '95 

Hiper Formatioo Soccer Slot Shooting 
Lode Runner Snatcher 

Metal Jacket Totol Ecljpse Turbo 

\ Night Striker _ Victory Zone _ j 

'' SAIURN JAP ^ 

Bubble Bobble L 99000 

Daytona Circuit Edition L. 119000 

Fist L. 119000 

Fatai Fury Reai Bout L. 139000 

Iron Man L. 99000 

Lunar L. 129000 

Need lor Speed L 119000 

Nights L. 109000 

Panzer Drogon 2 L. 99000 

Sailor Moon S. L. 109000 

Sexy Parodius L. 89000 

Sengoku Ace II L. 119000 

Sonic 3D Blast L. 99000 

Street Fighter Zero 2 L. 129000 

Space Hulk L. 109000 

Somurai Showdow III L. 109000 

Thunder Force Gold Rock 1 L. 89000 

Thunderhowk 2 L. 99000 

Virtual On L. 109000 

Virtua Cop 2 + Gun L. 159000 

VirtuaCop L. 109000 

Victory Goal World Wide L 109000 

X-Men L. 109000 

OppCRTISSlOe A L. 60.000 
Gotho 11 - Hi-octane - Robo Pit 
Revolution X 

Street Fighter zero - Theme Park . 



KI6WS PSX 

Bastard 

Bio hazard 2 
Toshinden 3 

Kiews SATURNI 
King of Fighter '96 
Virtua Fighter 3 

Super Cor 

Fighters Megamix 


MlMieKlOO 64 


Cruising USA 

L. 169000 

Gretzky 64 

L. 209000 

Joshi's Islond 

L. 189000 

Mario Kart 64 

L 299000 

Saint Andrews (C5olf) 

L. 189000 

Star Wars 

L. 230000 

Super Morio 

L 165000 

Wave Rocer 

L. 230000 

Winning Eleven 97 

L. 175000 


Kjews KllKIieMOO 64 
Blast Ccx)p$ - Body Flarvest 
Golden Eye 007 - Tetris 
Top Gear Rally 


OAOqer Oi Oraookj baLL 
STReer nGDTeRS - Lupm - ramota v 2 

SAILOR OWOW - OUMOACO - QOLCtRAke 

6 Oi tutti qLi altri croi GiAPpowesi. 
OTOOeLLlMl IN Rfc'SIMA, VlMlLfc' 6 PLASTICA. 
cO otusicaLi, viOeo casscttc oricimaLi 

VlSlTAieCl 


Supt-RMCS SUPCRPAOTICOOT 

Art of Fighting 2 L 80000 

Batman Forever L. 129000 

College Slam L 119000 

Doom L 129000 

Donkey Kong Country 3 L. 149000 

Drogon Boll Z III L. 90000 

Drogon Boll Z V Iper Dimension L. 165000 

Yoshi's Islond L 149000 

Fifa'97 L 169000 

Front Mission II L 139000 

Mortai Kombat Ultimate L. 90000 

MorveI Super Heroes L. 129000 

PrirKe of Persia II L. 109000 

Olimpie Summer Games L. 129000 

Ranma 1/2 4 L. 90000 

Street Fighter Alpha 2 L. 149000 

Super Mario RPG (U.S.A.) L. 129000 

Tetris Attack L. 95000 

Toy Story L. 159000 

Winter Gold L. 135000 


NOMI C MARCHI SONO PROPRIETÀ OEICE SINGOLE CASE PRODUTTRICI 













































Q0V^ 


TfìSPE 


SECA SATURN 
SATURN tAP*V.F, REMEIX 
SATURN USA 
SATURN fAP BiANCO 
SATURN PAL 
iOYPAD ORtCtNAlf 
MEMORY BACK UP 
ADATTATORE UNIV. 

ADATTATORE 6 /OYPAD 

VIRTUAL CUN 

CAVO SCART 

lOYPAD TURBO 

ESPANSIONE RAM 

VOLANTE SATURN 

RIVISTA SATURN FAN 

fOYPAD NICHTS 

DARK SAVIOR 

TETRIS PLUS 

FICHTINC VIPERS 

VIRTUAL ON 

DESTRUCTION DERBY 

DAYTONA USA CIRCUIT EDITION 

LUNAR SILVER STAR 

CHRISTMAS NICHTS 

VIRTUA COP 2 

SONIC EXT REME 

STREET FICHTER ZERO 2 

MANXTT 

TOMB RAIDER 

HEART OF DARKNESS 

WORLDWIDE SOCCER 97 

BLAZINC DRACONS 

PROIECT OVERKILL 

IRON MAN 


GIOCHI SECA SATURN 
STORY OF THOR 
EURO 96 
NEED FOR SPEED 
VICTORY GOAL 96 
VIRTUAL FICHTER II 
SECA RALLY 
ROAD RASH 
SKELETON WARRtOS 
BLAM MAGHINE HEAD 
EXHUMED 

REAL 80UT FATAI FURY 
CASPER 

AFTER BURNER 2 

SAMURAI SHODOWN Ut 

AREA 51 

TETRIS 

FIFA 97 

SCORCHER 

GOMMANO AND CONQUER 
AMOK 

SONIC FICHTER 
SONIC X - TREM 
THUNDER FORCE IV 
CUNDAM 

BACKU BACKU ANIMAI 
DRACON BALL 
DISCWORLD PAL 
TRUE PINBALL 
WORLD HEROES PERFECT 
LOADED 
CHASE H.Q, 

PUZZLE SUBBIE 2X 
VIRTUA FICHTER KIDS 
SUPER BOMBERMAN 5 
STORY OF THOR II 
FI CHALLENCE 
DECATHETE 
KING OF FICHTER 95 
ULTIMATE M. KOMBAT 3 
VIRTUA COP 

VIRTUA COP*VtRTUA CUN 

WIPEOUT 

NICHTS 

NICHTS + lOYPAD NICHTS 
WORMS 
FATAI FURY 3 
ALIEN TRILOCY 
VIRTUAL ON 

SAILOR MOON SUPER S PLUS 


CHIAMA PER LE NOUITA E PER I TITOLI NON IN LISTINO 


VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 
PER ORDINI 0 INFORMAZIONI: 


06/9111705 


GAMES MANIA - UIA CATULL0.32/A - 00040 POMEZIA fRMJ 


I LOGHI RIPORTATI APPARTENGONO Al LEGGITTIMI PROPRIETARI 















